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Der Horrör geht weiter — 
\große Vorschau 
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"SOUTH PARK 


DIE REKTAKULARE ZERREISSPROBE 


Große Vorschau, Special und tolles Gewinnspiel zum 
zweiten Ausflug der TV-Serie in RPG-Gefilde 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 


Destiny 2, Call of Duty: WW2, Far Cry 5, 
Uncharted: The Lost Legacy, PES 2018, 
FIFA 18, The Evil Within 2 und viele mehr 


DESTINY/2 %7 


Story, Klassen, PvP, PvP, Endgame — wir haben Bungies Sci- Fi-Shooter^" 
Ha ausgiebig gespielt und verraten euch im Test alles Wichtige! ^ 
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Die Zeit des Gebens ist endlich da! 


In einer Videospiele-Redaktion ist der Herbst fast so etwas wie Weihnachten. Alle nasenlang trudeln 
neue spannende Test-Versionen ein und die Chefs kónnen den Nikolaus spielen. Oder Knecht Ruprecht. 


Draußen ist es kalt, das Wetter lädt geradezu zum gemütlichen Zocken 
unter der Couch-Decke ein. Die Supermarkt-Regale sind voll mit Lebku- 
chen, Dominosteinen und Fertigglühwein. Das kann nur der Oktober sein! 
Denn wenn eine Zeit im Jahr für Videospiel-Fans und -Redakteure heiß ist, 
dann ist es die Zeit von September bis November, in der sich die Triple- 
A-Releases beinahe schon auf die Füße treten. Für uns bedeutet das: Wir 
stolpern von einem groBen, ausführlichen Test in den náchsten, um euch 
móglichst ausgiebig über die wichtigsten Themen des Spiele-Herbstes auf 
dem Laufenden zu halten. Denn bei so vielen hochklassigen Veröffentli- 
chungen in so einem engen Zeitraum kann man schon mal den Überblick 
verlieren oder das Zocker-Budget überziehen. 

In dieser Ausgabe fállt dann dementsprechend der Test-Teil extrem 
umfangreich aus: Destiny 2, FIFA 18, PES 2018, Project Cars 2, Knack 2, 


Dishonored: Der Tod des Outsiders und Marvel vs. Capcom: Infinite — 
da ist nicht nur für jeden Geschmack etwas dabei, sondern auch der 
ein oder andere Ausfall. Welches Knack-Spiel wir meinen, verraten wir 
an dieser Stelle aber nicht. In den kommenden Monaten geht es dann 
direkt weiter: Unser Cover-Thema South Park, Call of Duty, Star Wars: 
Battlefront, Gran Turismo, Assassin's Creed, Wolfenstein ... da kommt 
noch einiges auf unsere Tester — und euch Spieler — zu! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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Gs Anr nr 1 Games wird 25 Jahre alt — 
mr m /AGE OF; logisch, dass wir das ausgiebig 
EMPIRE ]. feiern. Mit einem schicken 

TIVE EDITION Special, tollen Themen wie 

Age of Empires und einem 
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Anzeige 


In der N-ZONE dreht sich 
in diesem Monat alles um 
die Rückkehr des Roboters 
Sheamus, der Irland vor 
einer Alien-Bedrohung 
retten muss. Oder so was 
in der Art. 
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VIDEOS: 
SEITE 1: SD 
(Labelseite) 


TEST 
Pro Evolution Soccer 2018 
Uncharted: The Lost Legacy 


VORSCHAU 

Assassin's Creed: Origins 
Landwirtschaftssimulator 2018 
The Evil Within 2 

World of Tanks: War Stories 


Da wir alle zusammen. in einen Meroßraumbüro arbeiten, Kennen wir u uns 6 ^? 


SPECIAL 
Call of Duty: WW2 — Private-Beta-Fazit 
Destiny 2: Charaktererstellung 
Destiny 2: Grafikvergleich PS4 Pro vs PS4 
Destiny 2: Mikrotransaktionen 
Destiny 2: Top Features 
Elex: Gameplay von der Gamescom 
Far Cry 5 — Wir durchstóbern das Demo-Areal. 
FIFA 18: The Journey 
Life Is Strange: Before The Storm 

— Die Ersten 25 Minuten 
Playstation Now — So funktioniert es. 
Wolfenstein 2: The New Colossus 

— Wer ist eigentlich BJ Blazkowicz? 


SEITE 2: HD 


TEST 
x Pro Evolution Soccer 2018 
Wir haben uns wochenlang areh den Titel geballert, um SE genau Sagen ZU Uncharted: The Lost Legacy 
können, ob Bungies Online-Shooter die enormen Erwartungen erfüllt: 
Z VORSCHAU Wenn beim Abspielen der 
PN Destiny 2 Assassin's Creed: Origins mu Erebieme aufireten 
e The Evil Within 2 sollten, versucht es 
hl erst auf einem anderen 
World of Tanks: Gerät (PS3/PC) und/oder 
War Stories schickt uns eine Mail an 


redaktion@playvier.de! 


SPECIAL 
Destiny 2: Charaktererstellung 

Destiny 2: Grafikvergleich PS4 Pro vs PS4 
Destiny 2: Mikrotransaktionen 

Destiny 2: Top Features 

FIFA 18: The Journey 

Playstation Now — So funktioniert es. 


EXTRAS: 


ARTIKEL 
play*-DVD-Cover 11/2017 


BILDER 


REL 


IF In unseren Tests der Fußball-Simulationen UT EA und Konami küren wir den KE play*-Magazin 10/2017 
diesjährigen Meister. Greift F/FA wieder an oder verteidigt PES souverän? i , RETRO-VIDEOS 


A FIFA 18 vs. PES 2018 Day Show 07/2014 
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Aktueles . . 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


L.A. Noire: PS4-Remake angekündigt 


Noch einmal den Polizei-Krimi erleben, jetzt mit besserer Technik und neuen Features! 


ACTION-ADVENTURE | Bis zu GTA 6 
ist es wohl noch eine ganze Weile hin 
und auch Red Dead Redemption 2 
lásst sich bekanntlich noch etwas 
Zeit. Schon ab dem 14. November 
ist Rockstar Games aber mit einem 
weiteren Titel auf der PS4 vertreten 
— der 40er-Jahre-Krimi L.A. Noire 
erlebt nach dem Originalrelease auf 
der PS3 im Jahre 2011 einen zwei- 
ten Frühling. Neben dem Haupt- 
spiel bekommen potenzielle Kàufer 
auch sämtliche DLCs spendiert 
und können sich auf eine Reihe von 
technischen Verbesserungen bezie- 
hungsweise Neuerungen freuen. So 


erwarten uns auf der Standard-PS4 
1080p, auf der PS4 Pro können wir 
in 4k durch das virtuelle L.A. streifen. 
Weiterhin wurden neue Lichteffekte 
integriert, die Darstellung der Wolken 
wurde überarbeitet (yay, Wolken!), die 
Texturqualität nach oben geschraubt 
sowie eine Reihe von zusätzlichen 
möglichen Kameraperspektiven 
eingebaut. Leider PC-exklusiv sind 
speziell für HTC Vive angepasste VR- 
Versionen ausgewählter Missionen 
aus dem Spiel. Vielleicht handelt es 
sich aber auch nur um eine zeitliche 
Exklusivität und irgendwann später 
dürfen auch PSVR-Besitzerran. LS 


Destiny 2 
| eak zum ersten DLO 


Schon jetzt wissen wir, welche Down- 
load-Abenteuer uns bald erwarten. 


a 


EGO-SHOOTER | Schon Wochen vor dem Release des Spiels kamen Ge- 
rüchte auf, die besagten, dass der erste DLC-Pack zu Destiny 2 auf den 
Namen Curse of Osiris hóren wird. Ein offenbar unbeabsichtigt auftau- 
chender Eintrag im Xbox Store schien diesen Leak zu bestátigen — wo- 
raufhin Bungie kurz darauf selbst verlautbarte, dass die Informationen 
stimmen. Curse of Osiris wird demnach im Dezember erscheinen und ein 
neues Gebiet auf dem Mars namens „Infinite Forest“ beinhalten. Zudem 
erwarten uns neue Missionen, neue Ausrüstung und Waffen, neue kom- 
petitive Modi und weitere Inhalte. Zudem werden wir — Überraschung! 
— mehr über den im Hauptspiel erwáhnten Osiris erfahren. LS 
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ACTION | Lucid Games sind für 
Sony-Spieler keine Unbekannten. 
Die Entwickler stecken unter ande- 
rem hinter dem Rennspiel B/ur, das 
für die PS3 erschien. Ihr größter 
Hit, der psychedelische 2D-Shoo- 
ter Geometry Wars, blieb Playstati- 
on-Besitzern jedoch vorenthalten. 
Dafür bekommen Letztere jetzt — 
neben PC-Spielern — das neueste 


Switchblade 
für PS4 angekündigt 


Das neue Spiel der Geometry Wars-Macher 


Werk des Studios namens Switch- 
blade spendiert. Darin stürzen wir 
uns in futuristischen Fahrzeugen in 
5-vs-5-Kämpfe und müssen versu- 
chen, die Basis unserer Feinde zu 
zerstören. Finanziert wird der Titel 
via Free2Play, eine erste Beta- 
Phase soll demnächst starten. Ein 
Release-Termin wurde unterdes- 
sen noch nicht genannt. LS 


www.playvier.de 
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Fortnite: Crossplay zwischen PS4 und Xbox One 


... allerdings nur für kurze Zeit. Inzwischen wird wieder konsequent getrennt gespielt. 


m — 


ACTION | Da staunten ein paar 
PS4-Fortnite-Spieler nicht schlecht, 
als sie im Online-Modus auf einmal 
auf Spieler mit Xbox-One-Userna- 
men stießen — den nötigen Hinweis 
lieferten die Gamertags, die wohl 
klar zu Xbox-Accounts gehörten. 
So tauchten vereinzelt Spieler auf, 
die Leerzeichen in ihrem Namen 
verwendeten, was auf PS4 nicht 
möglich ist. Kurz darauf tauchten 
die ersten Fotos und andere von 
der Community zusammengetra- 
gene Beweise auf, die zu belegen 
schienen, dass Crossplay zwischen 
PS4 und Xbox One in Fortnite auf 
einmal móglich ist. Das kam durch- 


aus überraschend, hatte Sony der 
Crossplay-Funktion zwischen den 
beiden konkurrierenden Konsolen 
doch zuletzt immer wieder eine 
Absage erteilt. Microsoft meinte 
im Rahmen der Gamescom zwar, 
weiterhin Gespráche mit Sony zu 
ebenjenem Thema zu suchen, al- 
lerdings: Schnell gaben die Macher 
von Epic Games bekannt, dass es 
sich beim PS4/Xbox-Crossplay nur 
um einen technischen Bug ge- 
handelt hatte, und schalteten die 
Funktion wieder ab. Die Crossplay- 
Server zwischen PC und PS4 und 
PC und Xbox One sind aber freilich 
weiterhin aktiv. BA 


SPRACHAUSGABE 


»Man muss hintenrum spielen und die Lücke suchen. Das ist schon ziemlich geil." 


Chris zu Wolfgang. Nicht fragen. 


Atari bringt „peliebte” Marke zurück 


Ob das Grund zur Freude ist, muss sich allerdings noch zeigen. 


BUSINESS | Schon bald wird es 
wieder Spiele aus dem Hause Atari 
geben. Vor Kurzem ging der be- 
rühmte Publisher eine Partner- 
schaft mit dem Crowdfunding- 
Anbieter Fig ein. Beide Firmen 
arbeiten aktuell an zwei neuen 
Spielen. Zum aktuellen Zeit- 
punkt wissen wir allerdings 
noch nicht viel über die beiden 
Titel. Was jedoch zu Spekulationen 
anregt, ist die Bestätigung, dass ei- 
nes dieser Spiele ein Reboot einer 


beliebten Reihe von Atari sein wird. 
Denkbar wáren unter anderem Neu- 
auflagen solcher Spiele wie Astero- 


ids, Missile Command, Centipede 
oder die  Freizeitpark-Simulation 
Rollercoaster Tycoon. Bei der zwei- 


ten Produktion soll es sich hingegen 
um eine komplett neue Marke han- 
deln, zu der allerdings auch noch 
keine konkreten Informationen 
vorliegen. Auch an der Qualität 
dieser neuen Titel darf aktuell 
noch gezweifelt werden, steckt 
doch hinter Atari heutzutage 
ein gánzlich anderes Unter- 
nehmen als anno dazumal, 
das sich seit der Namenswiederbe- 
lebung noch nicht mit Ruhm bekle- 
ckert hat. BA 


PNO, 


GG 


Cover-Star Wolfgang 

Eine goldene Regel bei der Magazin-Gestal- 
tung besagt: Egal wie viele Fehler du im Heft 
selbst übersiehst, achte darauf, dass auf 
dem Cover alles in Ordnung ist. Profi-Haar- 
ballen Wolfgang sieht das aber anders und 
hat deswegen bei der DVD-Beschreibung 
die interessante Schreibweise Hellb/ade: 
Senua's Sacrific e ersonnen. Vielleicht ist's 
aber auch nur Bayerisch: „Sackrifick, eh!“ 


Überlebenskünstler 

Lukas behauptet im Test zu Uncharted: The 
Lost Legacy, dass es den Überlebensmodus 
in Uncharted 4 noch nicht gab. Stimmt aber 
nicht. Erklárung: Er ist halt ein bisschen doof. 


In Zusammenarbeit mit der Eurydike-Schópferin Evelyn Hriberšek verlosen wir zwei Tickets zu Eurydike. 
Die Veranstaltung wird am 11. Oktober in München eróffnet und bietet eine einmalige Augmented- 
Reality-Erfahrung, die Kunst und Gaming verbindet. Mehr Informationen auf www.eurydike.org. 


Wenn ihr teilnehmen wollt, dann müsst ihr lediglich eine E-Mail an gewinnspiel@pcgames.de mit dem 
Betreff „Eurydike play*“ schicken oder uns eine Postkarte mit demselben Betreff und der Lösung an 
Computec Media GmbH, Redaktion play*, Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth senden. Achtung: Teilneh- 
mer müssen volljáhrig sein, im Falle eines Gewinns ist also noch ein Altersnachweis notwendig. 


Einsendeschluss ist der 11. Oktober 2017. Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der play* mit Ausnahme der Mitarbeiter der Computec 
Media Group. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Die Teilnehmer erklären sich einverstan- 
den, dass im Gewinnfall ihre Namen abgedruckt werden. 


© By Evelyn Hriberšek 


play^ / 7 


J Start play^ 


E play te Am: Das Redaktionstagebuch 


— August 


"nn 


Manchmal nehmen wir Videos 


auf, die wir dann nach erneutem 
Ansehen doch lieber. ganz tief in — 
der Gruft unter unserem Verlag 

— begraben. So zum Beispiel on" 
einem unschulligen Tag im August. 

EE EE 


Chris und lukas in unserer let's- 


n 


| 


Pb. y-Kabine ein, um das Steam- 


t 
1 


Spiel House "Party.anzusehen. 
Was vorher niemand so wirklich 
weiss! Die Party im Spiel ist eher 
wes kor Perverse - und so findet Chris nach ein wenig unmotiviertem Tastendrücken herau 
dass die Spiekigur nicht nur seinen Lümmel rausholen Kann, sondern auch auf Knopfdruck 
LS sthmisch daran treibt. Danke, liebes Steam. Dow Ke —— — — —————— 


Donnerstag, 17. August 
Bereits vor unserer = 
letzten Heftabgabe 

düst Burted-Kolegin 

und -Destiny-EXpertin — —— 
Susanne zu den Machern 


| 
F 


"nannnmm 


| 
| 


von Bungie, um vor 
Ort bereits weit vor 
Release den zweiten Teil 


des Shooters ausgiebig — 
zu zocken. Mor berichten durften wir 
darüber in der letzten Ausgabe-noch nicht - doof? Aber dofürhaben — 
wir in diesem Heft je nun Sogar einen ausführlichen longzeit-Test 


on Bord. Das ist je auch wos! 


Freitag, bi September 
Unsere Kolegen von PC Games haben ein lustiges 
Kleines Format, das sich Sneak Peek nennt. Dabei 

laden sie in Zusammenarbeit mit diversen Nerstelern 
und Publishern eine Handvoll Leser ein, um ein noch 
in Entwicklung befindliches Spiel vorab anzutesten. 
Heraus Kommen Joke) ein cooles-£Hebnis-Kür-die-Leser, 
wertvoles Feedback für die Entwickler, ein toles video- 
und Artikel-Format für die PC Games und immerhin eine 


Vorschau für uns. Win-win-win-win-Situartion also. 
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Die Umfrage 


Eure Meinung ist gefragt — macht bei der Umfrage mit und gebt uns euer Feedback zur play*. 
Wir freuen uns sehr auf euer Feedback! 


1. Woher kennt ihr die play^? 

O Ich habe das Heft abonniert. 

O Ich kaufe mir das Heft regelmäßig beim Zeitschriftenhándler. 

O Ich kaufe das Heft gelegentlich am Kiosk, abhängig von der Titelstory oder den sonstigen Themen. 
O Ich bin über die Webseite(n) playvier.de/videogameszone.de/pcgames.de auf das Heft gestoßen. 
O Ich bin über die digitale Ausgabe der play* auf das Heft gestoßen. 

O Sonstiges (bitte angeben): 


2. Nach welchen Kriterien entscheidet ihr, ob ihr eine play^ 
beim Zeitschriftenhändler kauft? (Mehrfachnennungen erlaubt) 
O Titelthema 

O Tests (inklusive Download-Tests für DLCs und PSN) 

O Vorschau-Berichte und Interviews 

O play* in Japan 

O Specials und Reportagen 

O Multimedia-Rubrik 

O Retro-Inhalte (Flashback) 

O Gewinnspiele 

O Tipps & Tricks sowie Komplettlósungen 

O Extras wie Poster oder Beilagen 


3. Welche dieser Konsolen/welches dieser Geráte besitzt ihr oder eines eurer Familienmitglieder? (Mehrfachnennungen erlaubt) 
O Playstation 4 Pro 

O Playstation 4 

O Playstation 3 

O Playstation Vita 

O Playstation VR 


4. Interessiert ihr euch für Mobile-Spiele und spielt ihr auf dem Handy? 
O Ja, regelmäßig 

O Ja, hin und wieder 

O Nein, ich interessiere mich nicht für Mobile-Spiele. 


5. Informierst du dich auch anderweitig über Spiele für Playstation-Konsolen? (Mehrfachnennungen erlaubt) 

O Nein, die play^-Lektüre reicht mir vóllig aus. 

O Ich informiere mich zusätzlich über Sony-eigene Kanäle (Playstation Blog, Sonys Twitter-Channel und Facebook-Seite etc.) 
O Ich informiere mich zusätzlich über YouTube-Videos/Let's Plays. 

O Ich informiere mich zusätzlich über die Games-TV-24-App. 

O Ich informiere mich zusátzlich über playvier.de/pcgames.de. 

O Ich informiere mich zusätzlich über andere Webseiten, Hefte oder Kanäle, und zwar diese: 


6. Wie wichtig sind dir folgende Bestandteile der play”? 


Unverzichtbar Wichtig Völlig unwichtig 
Aktuelles-Strecke (News) [9] [9] O 
play^ in Japan [9] 
Vorschauberichte und Interviews O [9] © 
Das Spielosophische Quartett [9] O O 
Ausführliche und sorgfältige Spiele-Tests O ©) ©) 
Langzeitbetrachtungen und DLC-Tests in der Best-of-Playstation-Rubrik © [9] [9] 
Flashback (Retro-Inhalte) © [9] Oo 
Terminliste [9] [9] [9] 
Best of Playstation Q [9] (©) 
Multimedia [9] [9] [9] 
Kurztests Oo [9] ©) 
Interessante Reportagen und Specials [9] [9] O 
Tipps und Komplettlösungen zu aktuellen Spielen O ©) [0] 
Monatliche Kolumne [9] [9] [9] 
Vertraute Redakteure und Autoren © [9] (©) 


Sonstiges (bitte angeben): 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht's um die Frage, ob Sony auf 
den mobilen Spiele-Markt zurückkehren sollte. 


P 


DR Katharina Reuß 


D'OR Paula Sprödefld RO 


A 


Wienerle 


Modell 


Extras 


1. Katharina Reuß 3. Lukas Schmid 


4. Matthias Dammes 


2. Paula Sprödefeld 


KATHA: 

Es war lange Trendsport, sich 
über die Playstation Vita lustig 
zu machen. Ja, ich habe mitge- 
lacht und die proprietären Spei- 
cherkarten sind wirklich blöd, 
aber mal ernsthaft: Ich liebe mei- 
ne Playstation Vita. Ein tolles Dis- 
play, klasse Akkulaufzeit, schö- 
ne Spieleauswahl — und dann 
die Möglichkeit, per Crossplay 
da weiterzuspielen, wo man da- 
heim auf der PS3 oder PS4 auf- 
gehört hat. Schade, dass die Kon- 
sole tot ist. Ohne Handhelds wäre 
die Gaming-Landschaft ärmer, 
aber durch die explosionsartige 
Vermehrung von Smartphones 
ist der Markt seit den Zeiten des 
guten alten Game Boys natür- 
lich ein anderer. Und jetzt kommt 
auch noch Nintendo mit einem 
Zwitterwesen namens Switch da- 
her! So schön ich es fände, einen 
Vita-Nachfolger in meinem Haus- 
halt willkommen zu heißen, so 
skeptisch bin ich, dass Sony es 
ein drittes Mal wagt, die Hand- 
held-Kundschaft zu bedienen. 
Was denkt ihr — plant Sony eine 
neue Handheld-Konsole ? 
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1. Katharina Reuß 3. Lukas Schmid 


2. Paula Sprödefeld 4. Matthias Dammes 


PAULA: 

Als dauerhaft geldloses Wesen 
konnte ich mir leider nie eine Vita 
leisten. Oder eine PSP. Oder ein- 
fach irgendwas Cooles. Ich hat- 
te einen Game Boy und der hat 
auch gereicht. Aber Handheld- 
Konsolen gehóren einfach dazu. 
Klar, die nachfolgende Generati- 
on spielt schon Candy Crush auf 
dem Smartphone, bevor sie le- 
sen kann. Aber das ist nicht das 
Gleiche, wie stundenlang in ein 
Spiel versunken zu sein, ohne 
dass WhatsApp oder Facebook 
stándig aufblinken. Wenn Sony 
wirklich eine neue Handheld- 
Konsole plant, dann wáre jetzt 
gar kein schlechter Zeitpunkt. 
Als Konkurrenz zur Nintendo 
Switch würde sie wahrscheinlich 
gar nicht mal so schlecht daste- 
hen, zumal das Spieleangebot 
aus dem Hause Sony eine breite- 
re Zielgruppe ansprechen kónn- 
te. Da muss dann nur noch der 
Preis passen und vielleicht krat- 
ze ich dann auch mal meine letz- 
ten Euros zusammen und besor- 
ge mir eine. Wer würde sich mir 
denn anschließen? 


1. Katharina Reuß 3. Lukas Schmid 


2. Paula Sprödefeld 4. Matthias Dammes 


LUKAS: 

Mit Handheld-Konsolen ist das 
ähnlich wie mit Adventures — oder 
aktuell Konsolen im Allgemeinen: 
Alle paar Jahre wird von soge- 
nannten Experten ihr vermeintlich 
bevorstehendes Ende ausgerufen. 
Bewahrheitet haben sich diese 
Unkenrufe allerdings noch nicht 
und nach dem Nintendo 3DS zeigt 
aktuell auch die Switch, dass de- 
dizierte Spielekonsolen für un- 
terwegs trotz Smartphones und 
Tablets auch 2017 noch ihre Be- 
rechtigung haben. Gerade Nin- 
tendos gewaltiger Switch-Erfolg 
— und ja, mir ist bewusst, dass es 
sich hier nicht ausschließlich um 
einen Handheld handelt, danke 
— dürfte wohl einigen Managern 
in den hehren Hallen von Sony zu 
denken geben. Allerdings: Dass 
wir deswegen bald eine Vita 2 / 
PSP 2 / PS-Was-auch-immer se- 
hen, davon gehe ich nicht aus. Die 
Vita hatte alle Anzeichen, ein Er- 
folg zu werden, und blieb dennoch 
in den Regalen liegen. Wenn, dann 
halte ich eher eine Vita-Wiederbe- 
lebung für wahrscheinlich — woran 
ich aber auch nur bedingt glaube. 


1. Katharina Reuß 3. Lukas Schmid 


2. Paula Sprödefeld 4. Matthias Dammes 


MATTHIAS: 

Da ich erst vor wenigen Jahren 
in Sonys Konsolenwelt eingestie- 
gen bin, hatte ich bisher auch 
keinerlei Berührung mit PSP 
oder Vita. Eigentlich mit Hand- 
helds allgemein. Früher als Kind 
hatte ich mal einen Game Boy, 
aber das wars auch schon. Ich 
war lange Zeit einfach viel zu we- 
nig unterwegs, um irgendwelche 
Gedanken an mobile Spiele ver- 
schwenden zu müssen. Seit ich 
als Redakteur arbeite, hat sich 
das aber etwas geändert und 
ich habe in der vergangenen Zeit 
schon mehrfach darüber nach- 
gedacht, ob ich mir nicht mit der 
Vita noch ein wenig Unterhaltung 
für unterwegs zulege. Die häufi- 
gen Unkenrufe über den Tod des 
Handhelds und die kaum vorhan- 
denen neuen Spiele hielten mich 
dann aber irgendwie immer wie- 
der davon ab. Ich hätte also ab- 
solut nichts dagegen, wenn Sony 
entweder seine Vita wiederbelebt 
oder gleich auf ein neues Sys- 
tem setzt. Motiviert, dem Ganzen 
dann mal eine Chance zu geben, 
bin ich auf jeden Fall. 
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Entwicklerbesuch mit weltexklusiven Spieleindrücken zu Kampagne und 
Mehrspielermodus + Ausblick und Leserwünsche zu Age of Empires 4 


Elex 


PC-Games-Leser testen das fast 
fertige, deutsche Rollenspiel von 
Piranha Bytes kurz vor Release. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Seelen-Schmerz 


an wird ja noch 
hoffen dürfen! 
Auch wenn 
es mal wieder 
vergeblich war. 
From Software, 
lasst die Öffentlichkeit doch end- 
lich wissen, was ihr entwickelt! 
Immerhin war die Tokyo Game 
Show auch ohne FromSoft recht 
interessant — eine Zusammenfas- 
sung der wichtigsten Neuigkeiten 
lest ihr auf der gegenüberliegen- 
den Seite. Dann bleiben dieses 
Jahr noch die Paris Game Week 
im November und die Video Game 
Awards im Dezember als poten- 
zielle Enthüllungstermine für ein 
neues Spiel des Studios. Jedoch 


halte ich es für unwahrscheinlich, 
dass dies während eines der bei- 
den Events passieren wird — dann 
wohl doch erst nächstes Jahr? 
Fürchterlich! Mit Code: Vein und 
ein paar Indie-Titeln dürfte in den 
nächsten Monaten immerhin für 
ein wenig Souls-like-Unterhaltung 
gesorgt sein. Wie sieht es denn bei 
euch aus, habt ihr mildes Interesse 
an den Werken von From Software, 
seid ihr große Fans oder könnt ihr 
den ganzen Dark Souls-Hype nicht 
mehr ertragen? Wie immer freue 
ich mich unter katharina.reuss@ 
computec.de auf eure Zuschriften! 


Viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 


11220177, 


Der einzigartige Look ist angelehntan n tradi 
Holzschnitte und Aquarellillustrationen - 
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tionelle, Japanisch 


Am 12. Dezember erscheint Oka- 
mi HD für PS4, PC und Xbox One 
— dies hat Capcom nach monate- 
langem Brodeln in der Gerüchte- 
küche endlich offiziell verkündet. 
Das Spiel mit der Góttin Amaterasu 
in der Hauptrolle wurde ursprüng- 
lich 2007 auf der PS2 veróffent- 
licht. Zwar war dem malerischen 
Abenteuer zunächst kein großer 
Erfolg beschieden, Spieler und Kri- 
tiker waren sich nichtsdestotrotz 
einig, dass es sich bei Clover Stu- 
dios Spiel um ein echtes Meister- 
werk handelt. Nach wie vor taucht 
Okami verlässlich in allen Lis- 


Die Gerüchteküche hat mal wieder recht 
behalten: Okami HD kommt auf die PS4! 


ten der besten Spiele aller Zeiten 
auf. Die aktuelle HD-Auflage ba- 
siert auf der HD-Version aus dem 
Jahr 2012, die außerhalb Japans 
nur als Download angeboten wur- 
de. Die Story verfasste niemand 
anderes als Hideki Kamiya (Bayo- 
netta, Devil May Cry), der gemein- 
sam mit vielen Ex-Mitarbeitern der 
inzwischen geschlossenen Clover 
Studios Platinum Games gründe- 
te. Die Fortsetzung von Okami mit 
dem Titel Okamiden werdet ihr auf 
der PS4 indes wohl nie erleben — 
das Spiel erschien 2011 exklusiv 
für den Nintendo DS. 


Die Tokyo Game Show óffnete 
ihre Tore. Dahinter verbargen sich 
spannende Neuigkeiten! 


Was die Gamescom für den eu- 
ropáischen Raum ist, das ist die 
Tokyo Game Show für Asien. Die 
Messe empfängt jedes Jahr im 
September Fach- und Privatbesu- 
cher und prásentiert Neuigkeiten 
aus der Spielelandschaft. Wenig 
überraschend unterscheidet sich 
das Line-up teilweise stark von 
dem der westlichen Messen, ge- 
nau wie in Nordamerika und Euro- 
pa ist indes VR 2017 auch in Tokio 
ein wichtiges Thema. Gran Turismo 
Sport, The Elder Scrolls 5: Skyrim, 
eine Erweiterung zu Summer Less- 
ons und No Heroes Allowed! wer- 
den in ihrer VR-Form vorgeführt. 
Ein spannender Remaster-Titel, 
der sogar Chancen hat, in unseren 
Gefilden aufzutauchen, ist Zone of 
the Enders: The 2nd Runner (auch 
mit VR-Unterstützung). 2003 er- 
schien das Original auf der PS2 
und begeisterte mit spannenden 
Mecha-Kämpfen. Kopf hinter der 
Konami-Serie war niemand ande- 
res als Hideo Kojima, der für die Il- 
lustrationen der Serie Metal Gear 
Solid bekannte Künstler Yoji Shin- 
kawa übernahm das Design. Ja- 
pan darf im Frühling 2018 in die 
Frames (so heiBen die Roboter in 
der Serie) steigen, ob und wann Eu- 
ropa dran ist, weiß noch niemand. 
Illustrator Yoji Shinkawa ist auf 
der Tokyo Game Show ein weite- 
res Mal vertreten, námlich als De- 
signer hinter der neuen Marke Left 


Left Alive ist Yoji Shinkawa? 


Alive. Noch ist wenig 
zum Titel von Square 
Enix bekannt, lediglich 
der Release náchstes 
Jahr steht fest, außer- 
dem soll es sich um ein 
Survival-Shooter-Spiel 
handeln. Mit an Bord 
ist Toshifumi Nabeshi- 
ma, dessen Name viel- 
leicht weniger bekannt 
ist, der aber bei From 
Software unter ande- 
rem an der Armored 
Core-Reihe und Dark 
Souls 2 gearbeitet 
hat. Verschwórungs- 
theoretiker ^ wittern 
in Left Alive übri- 
gens eine Verbindung 
zu Kojimas myste- 
riósem Titel Death 
Stranding. Aluhut- 
träger werden im In- 
ternet zu diesem 
Thema schnell fün- 
dig. Frohe Botschaft 
auch für Vita-Besit- 
zer: Zwar schleppt 
sich die kleine Kon- 
sole dem Ende ihres 
Lebenszyklus ent- 
gegen, Vanillawares 
Sci-Fi-Fantasy-Werk 13 Senti- 
nels: Aegis Rim könnte den schwa- 
chen Pulsschlag der Vita aber noch 
einmal in die Höhe treiben. Anime- 
Kennern und PS2-Besitzern dürf- 


te Gungrave ein Begriff sein, auch 
dieser Shooter bietet VR-Unter- 
stützung. Bleiben noch die übli- 
chen Verdächtigen: Ein neues Mo- 


bile Suit Gundam kommt 2018, 
genau wie ein neues Earth Defen- 
se Force, das neue Idolmaster er- 
scheint in diesem Winter in Japan. 


Konami macht also doch noch Spiele! Okay, ist nur ein Remake von — 
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Yakuza Kwami 2 


Die náchste Neuauflage steht an — 
der zweite Teil der Yakuza-Saga kommt. 


Die guten Nachrichten für Yaku- 
za-Fans reißen nicht ab: Nachdem 
erst kürzlich bestátigt wurde, dass 
der sechste und letzte Teil des Ma- 
fia-Action-Adventures endlich den 
Weg nach Europa findet, bestátigte 
Sega nun die Gerüchte um ein Re- 
make von Yakuza 2. Unter dem Bei- 
namen Kiwami wurde bereits der 
Erstling der Serie mit neuer Engi- 
ne und vielen zusátzlichen Inhalten 
aufpoliert, wir befanden das Ergeb- 
nis mit einer Wertung von 80 in der 
letzten Ausgabe für gut. Wáhrend 


PS4-Ausgabe des PS2-Spiels auf 
Vordermann gebracht wird, stehen 
auch in Kiwami 2 inhaltliche Neu- 
erungen an, darunter etwa Mini- 
spiele und Nebenmissionen. Auch 
der exzentrische Fan-Liebling Goro 
Majima wird eine groBe Rolle ein- 
nehmen, anders als im Vorgán- 
ger darf man nun in dessen Haut 
schlüpfen. In Japan steht der Re- 
lease bereits am 7. Dezember die- 
ses Jahres an. Wegen der aufwän- 
digen Übersetzung kónnte es eine 
Weile dauern, bis eine westliche 


in erster Linie die Technik für die Version erscheint. 


Der ernste Kiryu bekommt keine Pause: Bald muss er 
Kiwami 2 der PS4 schon wieder einen Besuch abstatten 


eme 
Jeder kennt das: Süße Mädchen überhäufen euch mit 
Liebesbriefen und himmeln euch an. We 


Gal Gun 2 


Pheromone liegen in der Luft! Ga/ Gun 2 
kommt hierzulande auf die PS4. 


Der Titel des Spiels ist irreführend, eigentlich handelt es sich bei Ga/ 
Gun 2 um den vierten Teil der Railshooter-Serie — allerdings ist das ers- 
te davon nie in Europa erschienen. Die Story ist schnell erzáhlt: Durch 
einen Unfall mit einem Liebesengel ist der bemitleidenswerte (?) Held 
von Gal Gun 2 einen Tag lang Mádchenschwarm der Schule. Allerdings 
sind die liebeshungrigen Damen eine echte Last, stehen sie doch beim 
Anbandeln mit der wahren Traumfrau im Weg. Deshalb ballert ihr die 
liebestollen Schülerinnen aus der Ego-Perspektive mit Pheromonen 
ab, bis diese schlabbrige Knie bekommen und darniedersinken. Eine 
gehórige Portion Schlüpfrigkeit und aufblitzende Unterhosen gehó- 
ren wenig überraschend zum Spielerlebnis, dazu kommt eine Menge 
albern-schráger Humor. Ob Gal Gun 2 Playstation VR unterstützt, ist 
nicht bekannt — dass die Entwickler Interesse an Virtual Reality haben, 
beweist der Release von Gal Gun VR auf Steam. Da Gal Gun 2 jedoch 
auch für Nintendo Switch erscheint, ist eine Implementierung des Fea- 
tures auf der PS4 nicht garantiert. Ein Termin steht noch nicht fest. 


Hokuto ga Gotoku 


Zwei Kultserien treffen aufeinander: Yakuza und Fist of the North Star. 


Lange vor der Geburt der Videospielreihe Yakuza sorgte eine 
Manga-Serie namens Fist of the North Star für Sorgenfalten 
auf der Stirn von Eltern weltweit: Held Kenshiro versucht in ei- 
ner postapokalyptischen Welt, die Schwachen zu schützen und 
verwandelt dabei Widersacher in blutigen Matsch. Nichtsdes- 
totrotz — oder gerade deshalb — gehórt das Werk aus den 80er 
Jahren zu den erfolgreichsten Mangaserien aller Zeiten. Mit Ho- 
kuto ga Gotoku nimmt sich nun das Entwicklerstudio von Yaku- 
za des Stoffes an. Dies ist nicht die erste Versoftung der Reihe, 
Fist of the North Star-Spiele gibt es auf beinahe allen erdenkli- 
chen Plattformen. Das Spielprinzip soll dem von Yakuza áhneln 
und eine neue Geschichte abseits der Comicvorlage erzáhlen, 
Schauplatz ist das Vergnügungsviertel der Stadt Eden. Die ers- 
ten Szenen zeigen viel Gewalt und deutlich mehr Feinde gleich- 
zeitig im Kampf als in Yakuza. Leider ist es recht unwahrschein- 
lich, dass Hokuto ga Gotoku hierzulande erscheint. 
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Mad Max lässt grüßen: Kenshiro lebt in einer gefährlichen; 
verwüsteten Welt. Da muss man ja durchdrehen? 


Dogi 


Haha, if you hear anything 
interesting, tell me later! 


Ys VIII: Lacrimosa of Dana | 


Runter von der Insel! Adol ist mal wieder in Schwierigkeiten. 


So kann der Augenschein trügen: 
Ys sieht extrem altbacken aus, so- 
dass unbedarfte Personen auf die 
Idee kommen kónnten, dass auch 
spielerisch nur olle Kamellen gebo- 
ten werden. Dabei ist das Konzept 
hinter Lacrimosa of Dana interes- 


sant und die meiste Zeit macht das 
etwa 50-stündige Abenteuer Lau- 
ne: Held Adol und andere Schiff- 
brüchige sitzen auf einer verwun- 
schenen Insel fest und versuchen 
gemeinsam, eine Basis aufzubau- 
en, das Geheimnis des Eilands zu 


lüften und natürlich zu fliehen. Das 
Kampfsystem ist schnell erlernt und 
bietet dennoch ausreichend Tiefe; 
und trotz mauer Technik überzeugt 
die Atmospháre — auch dank der 
stimmungsvollen Musikunterma- 
lung. Schwáchen zeigt Lacrimosa 


System: PS4, PS Vita, PC nun. 
Entwickler: Nihon Falcom n 
Sprache: Englisch/Japanisch 

Text: Englisch Sc 

Preis: ca. 55 Euro Kee 
Kurzfazit: Stimmungsvolles Action-JRPG 
mit angestaubter Technik, ordentlichem 
Umfang und atmosphárischer Spielwelt. 


of Dana vor allem in Sachen Spiel- 
rhythmus und Charakterzeichnung. 
Ihr müsst übrigens die Vorgänger 
nicht kennen, um den achten Teil 
genieBen zu kónnen — der steht 
vollkommen für sich. 


Die letzte Hoffnung zur Rettung der Fantasy-Welt ist 


das Herbeirufen von allerlei Helden. Wieso auch nicht? 


Warmors All-Stars 


Nicht alle, aber immerhin ein paar Stars. 


Hacken, Stechen, Metzeln — das 
Spielprinzip von Warriors All-Stars 
entspricht vollkommen den Er- 
wartungen. Mehrere Augen zu- 
kneifen solltet ihr bei der Technik, 
denn abgesehen von der schieren 
Gegnermasse auf den Schlacht- 
feldern gibt's an diesem routinier- 


ten Action-Game wenig zu bewun- 
dern. Na gut, die Charaktermodelle 
der unterschiedlichen Helden, die 
am Anfang des Spiels in eine frem- 
de Welt gerufen werden, um diese 
wieder ins Gleichgewicht zu brin- 
gen, sehen auch ordentlich aus. 
Unter anderem trefft ihr Figuren 


aus DoA, der Atelier-Serie, den 
Deception-Spielen und Nioh. Ein 
paar große Marken mit Musou-Be- 
zug fehlen jedoch, Dragon Quest 
zum Beispiel. Mit etwa 25 Stun- 
den bewegt sich die Spielzeit der 
Schlachtplatte im ordentlichen Be- 
reich, zahlreiche Nebenmissionen 


Sprache: Englisch/Japanisch ` 
Text: Englisch ! 

Preis: ca. 55 Euro ee HEHE 
Kurzfazit: Markenmix, bei dem ein paar 
große Namen fehlen mit dem üblichen 
Masse-statt-Klasse-Spielprinzip. 


werden aber extrem langweilig prä- 
sentiert und erfordern Geduld vom 
Spieler. Wer der Formel der Serie 
nicht müde ist, wird einigermaßen 
unterhalten. 
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- South Park 
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Die rektakuläre Zerreißprobe 


Fäkalhumor und Gags abseits des guten Geschmacks — so kennt 
und liebt man South Park. Wir haben das neue RPG angespielt! 


Fantasy ist ja so- 
was von gestern: Die Kids aus 
South Park haben das Superhel- 
den-Genre entdeckt, das Live- 
Rollenspiel aus South Park: Der 
Stab der Wahrheit lockt sie nicht 
mehr aus dem Haus. Als Neu- 


er in dem kleinen Städtchen in 
Colorado geraten wir im Rollen- 
spiel-Nachfolger South Park: Die 
rektakuläre Zerreißprobe auch 
gleich mal zwischen die Fronten 
der Anhänger von Ekelpaket Eric 
Cartman als The Coon und den 


Im Editor bastelt ihr euch euren Superhelden. Die Hautfarbe bestimmt dabei den 
Schwierigkeitsgrad, etwa wieviel Geld ihr erhaltet oder wie NPCs auf euch reagieren. 


Freedom Pals. Die beiden Grup- 
pen können sich einfach nicht 
einigen, wer in der lukrativen 
Filmauswertung die Hauptrol- 
le spielen. darf. Ähnlichkeiten zu 
Marvels Civil War-Story sind na- 
türlich durchaus nicht zufällig. 


"Y 


d "ww a n 
Rollenspielgerecht tritt man in Vierertrupps 
4 f gegen die Freedom Pals, Rednecks oder Ninjas an 


Der Helden-Editor: Er, sie oder es? 
Wie schon im Vorgänger beginnen 
wir als Neuankómmling in South 
Park damit, unseren angehenden 
Superhelden in einem umfangrei- 
chen Editor zusammenzubasteln. 
In gewohnter Serienoptik erstel- 
len wir aus einer ganzen Reihe an 
Versatzstücken einen Wunsch- 
charakter, den wir individuell an- 
passen kónnen. Zumindest fast, 
denn das Geschlecht lässt sich 
— vorerst — nicht auswáhlen. Ko- 
misch, das war doch eigentlich 
als neue Option angekündigt wor- 
den. 

Nach etwa einer Spielstunde 
finden wir heraus, dass dies auch 
keine Lüge war und wir bei einem 


ALLIES 


FRIENDS WITH BENEFITS 


NW 


3 ARandyMystery 


f 


Schön übersichtlich: Auf der Karte werden alle Haupt-, Neben- 
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(G) FindMissiononMap GS) Pinas Active Mission 


f] und Sammelmissionen aufgelistet. Verlaufen ist quasi unmöglienlanList 


Besuch beim Schulpsychologen 
Mr. „Mkay“ Mackey festlegen dür- 
fen, ob wir unser virtuelles Dasein 
weiblich, männlich oder politisch 
korrekt auch geschlechtsneutral 
bestreiten wollen. Entscheiden 
wir uns für ein nicht bestimmtes 
Geschlecht, erwartet uns am Aus- 
gang der Schule eine Lastwagen- 
fuhre Rednecks, die uns übel als 
Abschaum beschimpfen und zum 
Kampf auffordern. Okay, das pas- 
siert auch, wenn wir ein gängiges 
Geschlecht auswählen, aber die- 
se Spitze konnten die Entwickler 
von Ubisoft San Francisco ein- 
fach nicht auslassen. 


[zs A 
In der Kirche 


Überhaupt werden weitere 
Merkmale unseres Charakters 
erst im Spielverlauf bestimmt. 
Beispielsweise die grundlegen- 
den Superheldenfähigkeiten, von 
denen zu Beginn nur drei Stereo- 
typen wie Blaster, Brutalist und 
Speedster zur Auswahl stehen, 
später aber noch ein knappes 
Dutzend hinzukommen, darunter 
Cyborg, Psychic oder Elementa- 
list. Jede Basisfigur hat dabei drei 
einzigartige Kampffähigkeiten 
und einen Spezialangriff in pet- 
to, die sich dann auch frei zusam- 
menstellen lassen und so eine Art 
Superheldenkräfte-Best-of gene- 


end A 
von South Park kämpfen wir gegen zwei pádophile 


Priester. Nicht unbedingt geschmackvoll, aber typisch. 


rieren. Zusátzlich bekommen wir 
unser persónliches Kryptonit zu- 
gewiesen — also eine Gegnerart, 
gegen die wir schwach sind. Wir 
haben uns beim Anspiel-Event in 


Berlin für die Senioren entschie- 
den, die im órtlichen Altersheim 
dahinvegetieren. Was soll da 
schon groß passieren? Vampire 
und Ninjas klingen doch viel ge- 


Was lange währt 


Wir haben uns mit Kimberly Weigand, Co-Produzentin von South Park: Die rektakuläre Zerreiß- 
probe bei Ubisoft San Francisco, über die zahlreichen Terminverschiebungen des Rollenspiels 
unterhalten. Schuld daran ist Weigand zufolge nicht etwa eine verkorkste Produktion, sondern 
die Tatsache, dass die Serienschöpfer Trey Parker und Matt Stone zu 100 Prozent in den Ent- 
stehungsprozess des Spiels involviert sind. Story, Gags, Stimmen und Musik stammen von den 
beiden Ausnahmekomikern; in langen Sitzungen wurden die Missionen und Nebenaufgaben 
des Spiels mit den Machern abgestimmt und immer wieder neue Ideen eingebracht. Als die 
Entwicklung vor drei Jahren begann, hat beispielsweise noch niemand etwas von einem Fidget 
Spinner gehört. Jetzt ist das Kultspielzeug in Form einer DNA-Verbesserung mit im Spiel. Der 
17. Oktober als Erscheinungstermin für PC, PS4 und Xbox One steht aber felsenfest, denn 
mittlerweile haben die South-Park-Studios auch die 21. Staffel der Serie fertiggestellt, die 
Mitte September Premiere feiert und deren Produktion die volle Aufmerksamkeit von Parker 
und Stone erforderte. 
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| Kimberly Weigand von Ubisoft San Francisco ist Co- 1 
|; Produzentin von South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe: 
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fáhrlicher! Dass unsere Wahl aller- 
dings keine gute war, bekommen wir 
erst viel spáter zu spüren ... 


So viel zu tun 

Unser Abenteuer beginnt, wie kónn- 
te es anders sein, auf dem Klo. In ei- 
nem Minispiel seilen wir eine Wurst 
ab und erhalten die ersten Erfah- 
rungspunkte. Toiletten finden sich 
überall in South Park und wir kón- 
nen uns ausgiebig im Stuhlgang 
üben, der darüber hinaus auch 
mehrere Schwierigkeitsgrade auf- 


Schauspieler-Ikone Morgan Freeman tritt im Spiel als 
^A Taco-Verkäufer auf, der uns das Crafting-System erklärt. 
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Bag 


weist. Muss man nicht machen, ist 
aber herrlich eklig. 

Egal, wir setzen uns erst mal mit 
Cartman respektive The Coon zu- 
sammen, nachdem wir das Passwort 
für seinen Superheldenkeller her- 
ausgefunden haben. Dieses lautet 
,Fuck You Mom" und findet sich der- 
art einfach, dass diese Information 
wirklich nicht als Spoiler durchgeht. 
Mit einem Kostüm, Superfähigkeiten 
und einer schrágen Entstehungsge- 
schichte ausgestattet, geht's dann 
erst mal ans Erkunden der Umge- 


Un ^ dava 
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Im Spielverlauf können wir uns unsere Kräfte aus dem Fundus von 
gut einem Dutzend Superhelden-Stereotypen zusammenstellen. 


bung. Wir sammeln erste Wegge- 
fáhrten ein, etwa Kyle Broflovski als 
Human Kite, den an Krücken laufen- 
den Jimmy Valmer als FastPass und 
Clyde Donovan als Mosquito, um 
eine schlagkráftige Truppe gegen 
die bósen Máchte in South Park auf- 
zubauen. Insgesamt kónnen wir 13 
Helden rekrutieren, darunter auch 
Wendy Tastaburger als Call-Girl. Die 
heiBt so, weil sie mit Handys ausge- 
rüstet ist. Was dachtet ihr denn? 

An Gegnern mangelt es in Ubi- 
softs Cartoon-RPG definitiv nicht, 


denn neben Rednecks, Ninjas, 
Vampiren und der konkurrierenden 
Truppe der Freedom Pals tummeln 
sich noch allerhand weitere Fieslin- 
ge in der Stadt. Und dann wáren da 
ja auch noch die bereits erwáhnten 
Senioren, die uns in den Kámpfen 
ordentlich mit Gehhilfen und Ekel- 
angriffen zusetzen. 

Mit einem Tastendruck öff- 
nen wir eine Übersichtskarte, auf 
der Missionsziele und interessan- 
te Schauplätze markiert sind. Das 
recht große Areal ist allerdings 
nicht gleich zu Beginn frei erkund- 
bar. Beispielsweise versperren uns 
Sechstklássler den Weg, bis wir 
kráftig genug sind, den Kids Paroli 
zu bieten, und Haufen an roten Le- 
gosteinen symbolisieren Lava, die 
uns erst einmal am Überqueren ei- 
ner StraBe hindert. Am besten folgt 
ihr in den ersten Spielstunden dem 
linearen Weg, bis sich die Spielwelt 
mit ihren Schnellreisepunkten, Ne- 
benmissionen und zahlreichen 
versteckten Sammelgegenstän- 
den vollständig öffnet. Ein Mangel 
an Aufgaben ist auf jeden Fall so 
schnell nicht zu befürchten. Allein 
das spaßige Sammeln von Selfies, 
die wir dann auf Coonstagram pos- 
ten, um möglichst viele Follower zu 
bekommen, bat uns in der Preview- 
Version schon eine ganze Weile be- 


schäftigt. = = 


Mit Fidget Spinner & Einhornkacke 
Für die meisten Aktionen erhalten 
wir Erfahrungspunkte. Und wenn wir 
fleiBig sammeln, geht es für unseren 
angehenden Superhelden eine Stu- 
fe weiter und es werden Steckplät- 
ze in unserer DNA frei geschaltet. 
Wollen wir unsere Macht erhóhen 
und mehr Lebenspunkte, Kraft, In- 
telligenz, Mumm und Bewegung er- 
halten, müssen wir Verbesserungen 
installieren. Die kommen in Form 
eines Fidget Spinners, der Gürtel- 
schnalle eines besiegten Gegners 
oder eines magischen Kochbuchs 
für Rezepte mit Einhornkacke da- 
her, steigern die individuellen Sta- 
tuswerte und geben auch schon mal 
einen Kampfbonus für das gesamte 
Team. Ihr kónnt auch neue Kostü- 
me und Masken finden — diese ha- 
ben aber rein kosmetischen Charak- 
ter und steigern nicht den wichtigen 
Machtlevel. 

Auf den gilt es übrigens gut zu 
achten: Gehen wir eine Mission an, 
die uns deutlich warnt, dass wir da- 
für nicht stark genug sind, endet der 
Spaß schnell in einem bluttriefenden 
„Game Over“-Bildschirm. Die Rück- 
setzpunkte sind zwar fair gesetzt, es 
ist aber trotzdem ärgerlich, wenn 
wir beispielsweise mit unserer Trup- 
pe gegen eine Horde minderjähriger 
weiblicher Bedienungen im Restau- 
rant Raisins — dem örtlichen Hoo- 
ters-Pendant — verlieren und dabei 
kráftig Prügel beziehen. 

Wie es sich für ein ordentliches 
Rollenspiel gehórt, darf in South 
Park: Die rektakuláre ZerreiBpro- 
be auch das Herstellen von Gegen- 
stánden nicht fehlen. Genial: Das 
Crafting-System präsentiert die 
„southparkisierte“ Version des US- 
Schauspielers und Oscar-Preisträ- 
gers Morgan Freeman, der uns ne- 
ben seinem Job als Taco-Verkäufer 
als Mentor zur Verfügung steht. 


Erfreulich komplexes Kampfsystem 
South Park: Der Stab der Wahrheit 
konnte man bestenfalls als „Rol- 
lenspiel light“ bezeichnen. Das hat 
sich unter der Federführung von 
Ubisoft San Francisco jetzt deutlich 
geändert: Gekämpft wird zwar im- 
mer noch rundenbasiert auf einem 
Schauplatz mit Schachbrettmus- 
ter, doch das erweiterte Reglement 
sorgt für stark taktisch geprägte 
Begegnungen. Wir können unsere 
Teamkameraden innerhalb ihres Be- 
wegungsradius ziehen und so Geg- 
ner aus einer möglichst vorteilhaf- 
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Um unseren Machtlevel zu erhöhen, pimpen 


wir unsere DNA mit schrägen Verbesserungen. 


CH Grirical Sne 
Is 
Gi Status Effect B 
Damage 
eo Knockback Combo 
Damage 


ten Position angreifen. Die Angriffe 
reichen dabei von direkten Schlágen 
unter die Gürtellinie, ekligem Anfur- 
zen oder Anzünden (verursacht in 
jeder Runde Schaden) bis hin zu 
spektakulären Fernangriffen. Fast- 
Pass etwa kann eine ganze Reihe 
Feinde im Supertempo umrennen 
und dann auch noch eine weitere 
Runde lang für den Gegner unsicht- 
bar bleiben. Den Geschmacklosig- 
keiten im Kampf scheinen übrigens 
keine Grenzen gesetzt, wenn Kór- 
persekrete geworfen werden und 
der Getroffene sich plakativ die 
Seele aus dem Leib kotzt oder ein 
als Terrorist verkleidetes Kind sei- 
nen Sprengstoffgürtel zündet, um 
mit dem letzten Atemzug noch kráf- 
tig Fláchenschaden anzurichten. 

Wenn ihr bei einem Gefecht 
Schaden anrichtet oder einsteckt, 
füllt sich beständig eine Leiste am 
oberen Bildschirmrand. Hat die- 
se die 100-Prozent-Marke erreicht, 
kónnt ihr eine máchtige Spezial- 
attacke auslósen. Vor allem auf dem 
höchsten der drei jederzeit wähl- 
baren Schwierigkeitsgrade sind die 
Konfrontationen kein Spaziergang 
und es braucht schon eine durch- 
dachte Strategie und eine passend 
gewáhlte Kombination der zur Verfü- 
gung stehenden Mitstreiter, um den 
Sieg zu erringen. 


Diesmal kein Schnittopfer? 

Mit dem Vorgänger hatte die Un- 
terhaltungssoftware ^ Selbstkont- 
rolle (USK) ihre wahre Freude und 
setzte bei einigen Szenen und Mi- 
nispielen kráftig die Schere an. Be- 
sonders betroffen waren die Konso- 
lenversionen in Europa, bei denen 
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Publisher Ubisoft nicht nur reich- 
lich. verfassungsfeindliche Symbo- 
lik, sondern auch explizite Szenen 
über den Analsonden-Fetisch der 
Aliens und ein unappetitliches Ab- 
treibungsspiel entfernen musste. 
Obwohl die hochoffizielle Herstel- 
lermitteilung noch aussteht, scheint 
es diesmal aber keine Spiel-Ver- 
stümmelung zu geben und es dürfte 
weltweit eine ungeschnittene Versi- 
on erscheinen, wie Co-Produzen- 
tin Kimberly Weigand im Gesprách 
andeutete (siehe Kasten). Die gute 
Nachricht für Freunde des Brachi- 
alhumors bedeutet aber keinesfalls, 
dass die notorisch politisch unkor- 
rekten Serienschópfer Matt Stone 
und Trey Parker altersmilde gewor- 
den wáren und sich tatsáchlich zu- 
rückhalten würden. Im Gegenteil: 
Alleine in den von uns angespiel- 
ten Szenen ist genügend Konflikt- 
potenzial vorhanden, um die halbe 
Menschheit vor den Kopf zu stoßen. 

Beispiel gefállig? Eine frühe Mis- 
sion führt uns in die Kirche von Sou- 
th Park, in der wir mit Pfarrer Maxi 
sprechen sollen. Dort treffen wir in 
einer düsteren Abstellkammer auf 
zwei katholische Geistliche, die uns 
gerne von hinten bekehren wollen. 
Danach steht uns aber mal so gar 
nicht der Sinn und in dem folgenden 
Kampf zieht sich dabei einer der 
klerikalen Kontrahenten einen Ro- 
senkranz aus dem Rektum, mit dem 
er sich zuerst selbst geiBelt und die- 
sen dann als Schlagkette gegen uns 
einsetzt. Nicht unbedingt eine sub- 
tile Kritik an den Pädophilie-Skan- 
dalen der katholischen Kirche, aber 
das ist eben South Park! 
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Für mich als South Park-Fan ist Die rektakuläre 
Zerreißprobe eine echte Offenbarung: dumpfer 
Holzhammer-Humor, komplett politisch unkor- 
rekt und in jeder Szene eine neue völlig durch- 
geknallte Idee — super! Dazu wird das Gag-Fest 
diesmal durch ein deutlich komplexeres Kampf- 
und Craftingsystem sowie umfangreichere 
Missionen aufgewertet, was die Gesamtspielzeit 
gegenüber dem doch eher kurzen Vorgänger lo- 
cker verdoppeln sollte. Schón: Diesmal wird es 
dann auch endlich eine deutsche Synchronisie- 
rung mit den Originalstimmen der Serie geben, 
ferner scheint das Thema Zensur vom Tisch zu 
sein. Wer allerdings etwas zarter besaitet ist, 
findet hier mehr als genug Aufregungspotenzial, 
denn es gibt definitiv keine Religion, Rasse, 
Gruppierung oder Weltanschauung, die von 

den Machern nicht derbe durch den Kakao 
gezogen wird. Ich finde das in dem Rahmen 
durchaus okay, wer aber wie PC Principal drauf 
ist, kónnte sich angegriffen fühlen. Schón finde 
ich auch, dass Der Stab der Wahrheit noch dazu 
gepackt wird — so muss niemand seine PS3 
entstauben, wenn er den Vorgänger auch noch 
mal nachholen móchte. 


Darauf basiert unsere Meinung 
Auf einem Preview-Event in Berlin konnten wir uns 
ganze vier Stunden mit dem RPG bescháftigen und 
nebenbei die Macher ausfragen. 
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play^: 


South Park 


-& Videospiele 


Legt man eine Serie so satirisch 
an, wie es die South Park-Ma- 
cher Matt Stone und Trey Par- 
ker gemacht haben, kommt man 


Chinpokomon 


gar nicht umhin, auch aktuel- 
le Ereignisse oder Trends aufzu- 
greifen. Logisch also, dass neben 
So breitgefácherten Themen wie 
Rassismus, Klima, Politik, Weltge- 


m Freemium gibt's flicht.umsonst- 
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schichte, Sport, Film und Fernse- 
hen auch die Videospiel-Industrie 
immer wieder eine große Rolle in 
der Handlung der TV-Serie spielt. 
Wir haben für euch passend zum 


zweiten RPG-Ausflug die unserer 
Meinung nach besten Folgen der 
Serie mit Videospiel-Bezug her- 
ausgesucht. Ist euer Favorit da- 
bei? 


Die Red Robin Hochzeit 


JUST BARELY 
FUN 
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Alle Bilder: South Park Digital Studios 
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vorschau play^ 


Okay, ihr habt jetzt 
die letzten sechs Seiten gelesen und 
euch dabei des Öfteren gedacht 
„Diese Idioten von der play4, denken 
die doch tatsächlich, dass sie sich 
mit South Park auskennen. Denen 
zeig ich’s!“. Nun, hier habt ihr Gele- 
genheit dazu, denn in Zusammen- 
arbeit mit Ubisoft verlosen wir eine 
schicke Playstation 4 Pro samt South 
Park: Die rektakuläre„Zerreißprobe. 


Teste dein 
South-Park-Wisse 


Und weil’s so schön ist, legen wir so- 
gar noch das neue Assassin’s Creed 
drauf. Da wir euch die Teilnahme 
aber nicht zu leicht machen wollen, 
haben wir keine Kosten und Mühen 
gescheut und ein knackiges South 
Park-Quiz zusammengestellt. Um 
das Lösungswort herauszukriegen; 
beantwortet It einfach die folgen- 
den Fragen: Die Zahl in der Klammer 
hinter der Frage verrát euch, an wel- 


Den von Isaac Hayes 
vertonten und mittlerweile 
aus der Serie geschriebe- 
nen Chefkoch kennt ja je- 
der. Doch wo leben seine 
Eltern eigentlich? [5] 


a) New York 
b) Edinburgh 
c) Dublin 

d) Sydney 


Welches Tier führt den Rat 
der Neun in Fantasieland 
(Imaginationland) an? [21 


a) Aslan der Löwe 

b) Hannibal der Elefant 
c) Kah'Shar der Tiger 

d) Wolfgang das Schwein 


Welche Fremdsprache — 
außer Englisch im Original 
— spricht Kenny scheinbar 
fließend? [7] 


a) Holländisch 
b) Französisch 
c) Rumänisch 
d) Kroatisch 


cher Stelle der gesuchte Buch- 
stabe im Lösungswort vorkommt. 
Und: Es handelt sich immer u 
den ersten Buchstaben der rich: 
tigen Antwort. Ein Beispiel: 
„Wie heißt Cartman mit Vor- 
namen? [4]" — dann wáre 


der vierte abe der f 
e we > 

me Eric). Dann mal viel 

Erfolg! 


Von welcher Organisa- 
tion erfährt Cartman 
Unterstützung bei seinem 
Washington-Redskins- 
Unternehmen? [9] 


a) FIFA 

b) KGB 

c) Walmart 
d) IS 


Apropos Rat der Neun: 
Welcher berühmte 
Zauberer gehört diesem 
ebenfalls an? [10] 


a) Merlin 

b) Gandalf 

c) Harry Potter 

d) David Copperfield 


a) Iron Maiden 
b) Human Kite 
c) Tupperware 
d) Mint-Berry Crunch 


Passend zur Superhelden-Thematik des neuesten Spiels: 
Welches dieser Coon&Friends-Mitglieder hat echte Superkräfte? [1] 


Alle Bilder: South Park Digital Studios 
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Mr. Garrison ist nicht nur 


TY 
ein sehr skurriler Mensch, 
sondern auch ein grotten- 
schlechter Lehrer. Welche 1 j 
Band verließ beispielswei- 
À 
I 


se Chubby Checker laut 
seinem Unterricht? [4] 


a) Beatles 

b) Rolling Stones 
c) Led Zeppelin 
d) BAP 


a) Piglet 

b) Tribbler 
Wie heißt das Maskottchen (im engl. Original) der Band Korn, als — c) Nibblet 
sie einen Scooby Doo-ähnlichen Auftritt in South Park haben? [3] d) Kibbles 


Zu welchem Song spielt i Auf wen warten die 

Kyle in einer Folge Guitar Waldbewohner in der 
Hero-Gitarre, während Weihnachtsfolge von Staffel 
Cartman singt? [8] 8 sehnsüchtig? [6] 


a) | Will Survive a) Nikolaus 
b) Poker Face b) Christkind 


c) Last Christmas C c) Knecht Ruprecht 
d) Circle of Life d) Antichrist 
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Sebastian Castellanos ist auch in Ihe 
Evil Within 2 wieder der Protagonist 
und muss seine Tochter Lily retten. 


Horror-Altmeister Shinji Mikami lehrt euch: 
und schickt euch zurück in die STEM-Welt von The Evil Within 2. 


SURVIVAL-HORROR | Der Name 
Shinji Mikami ist vielleicht nicht 
jedem Gamer bekannt, aber die 
Marke Resident Evil dürfte es sein. 
Mikami, seines Zeichens Video- 
spielentwickler, ist der Schópfer 
der Resident-Evil-Reihe und fei- 
erte mit ihr weltweit groBe Erfol- 
ge. Im Jahr 2005 verließ Mikami 
das Capcom-Studio, um sich neu- 
en Aufgaben zu widmen. Aber das 
Survival-Horror-Genre ließ ihn nie- 
mals los. So kam es, dass er 2014 
mit seinem eigenen Studio Tango 
Gameworks The Evil Within entwi- 
ckelte. Im Spiel stellt sich Detec- 
tive Sebastian Castellanos auf der 


^ 


Suche nach Antworten und einem 
Ausweg einer surrealen Horrorwelt. 
Jetzt, vier Jahre später, am Freitag, 
den 13. Oktober 2017, erscheint 
Teil zwei von Mikamis Survival-Hor- 
ror-Spiel für PC, PS4 und Xbox One 
und auch diesmal muss Castella- 
nos seinen ganzen Mut zusammen- 
nehmen. In unserer umfangreichen 
Vorschau sollt ihr alles erfahren, 
was es bis jetzt zu The Evil Within 2 
zu wissen gibt. 


Rückblick: The Evil Within 

Sebastians Leben war eigentlich 
ganz gut. Er war Vater, Ehemann 
und ein brillanter Detective im 


/ Mega-Mutation: Der Guardian ist ein Monster mit mehreren 
Köpfen und einer Kreissäge als Arm. Viel Spaß dabei! 


dereinmal das Fürchten 


Krimson City Police Department. 
Aber alles fing an zusammenzubre- 
chen, als er seine kleine Tochter Lily 
bei einem Hausbrand verlor. Seine 
Ehe ging in die Brüche, seine Arbeit 
litt unter seinem beginnenden Al- 
koholismus. Als er sich auf der Su- 
che nach vermissten Patienten im 
Beacon Mental Hospital wiederfin- 
det und dort überfallen wird, landet 
er in einer Welt, die sein bisheriges 
Leid nur noch steigern kann. 


Was es mit STEM auf sich hat 

Castellanos findet sich in einer selt- 
sam verdrehten Version seiner ge- 
liebten Heimatstadt Krimson City 


LU 
Kunstkenner: In ganz Union findet ihr Anzei 


wieder, in der es nur so vor ekligen 
Monstern und Widerwártigkeiten 
wimmelt. Das Ganze nennt sich 
STEM-Welt und erlaubt es einem 
Benutzer, in das Unterbewusstsein 
eines anderen Menschen einzu- 
tauchen. Gedanken werden so in 
einer alternativen Welt vernetzt. 
Dabei muss ein Bewusstsein als 
sogenannter Kern der Welt dienen, 
durch den die dann erst erschaffen 
und kontrolliert werden kann. Einer 
der Autoren von The Evil Within, 
Trent Haaga, drückte es so aus: 
STEM ist, wie wenn Freddy Krüger 
die Matrix gemacht hätte. Wider- 
liche; Vorstellung, aber durchaus 


en, dass — we c 
Stefano Valentini, der verrückte Fotograf, auch dort ist. 


Beulenpest olé: Widerwárte Gegnertypen sind auch 
in The Evil Within 2 wieder an der Tagesordnung. 


zutreffend. Kontrolliert wird STEM 
von der ominósen Organisation 
Mobius, der Castellanos ein Dorn 
im Auge ist. 


Wer ist Mobius? 

Für die allgemeine Öffentlichkeit 
gibt es keinerlei Anzeichen auf 
eine Institution, die Mobius heißt, 
denn sie operiert gánzlich im Un- 
tergrund. Durch ihre unendlichen 
Ressourcen haben sie beinahe 
überall im The Evil Within-Uni- 
versum ihre Finger im Spiel. Sie 
schleusten sogar eine ihrer Agen- 
tinnen, Juli Kidman, in Sebastian 
Castellanos Polizeiteam ein, um ihn 
immer im Auge behalten zu kón- 
nen. Kidman war auch der Grund, 
warum Castellanos im ersten Teil 
in der STEM-Welt gelandet ist, die 
Mobius erschaffen hat, um die Welt 
zu verándern und die neuen Anfüh- 


rer der Menschheit zu werden. So 
weit, so durchgeknallt. 

Die Ereignisse des zweiten 
Teils knüpfen eigentlich direkt an 
Teil eins an. Sebastian ist zurück 
aus der STEM-Welt, er konnte 
überleben. Eigentlich sollte die 
reale Welt für ihn ein Kinderspiel 
sein, nachdem er den Albtraum 
in STEM-Krimson-City hinter sich 
hat. Aber so ist es leider nicht. Nie- 
mand glaubt seine Geschichte, da 
alle, die sie bestätigen könnten, tot 
oder vermisst sind. Alle um ihn he- 
rum denken, dass er langsam, aber 
sicher verrückt wird und so wird er 
zum Außenseiter und verliert zu al- 
lem Übel auch noch seinen Job als 
Detective beim Krimson City Police 
Departement. 

Das ist ungefáhr die Zeit, zu der 
Juli Kidman ihn kontaktiert und die 
Bombe platzen lásst: Sebastians 


Tochter Lily ist nicht tot, sie ist nicht 
im Feuer umgekommen. Stattdes- 
sen wird sie von Mobius als Kern für 
eine neue STEM-Welt benutzt. 


Idyllisches Union 

Im ersten Teil bildete sich die 
STEM-Welt aus dem Unterbe- 
wusstsein von Ruvik, weshalb die 
Welt eine verzerrte Darstellung von 
Sebastians Heimatstadt Krimson 
City war. In The Evil Within 2 wird 
das komplett anders gelóst, denn 
das Spiel ist in der Stadt Union 
angesiedelt. Sie erinnert an eine 
hübsche, idyllische Kleinstadt in 
Amerika. Oder zumindest sollte sie 
das sein, denn der Kern, um den 
sie erbaut wurde, Sebastians Toch- 
ter Lily, ist innerhalb der STEM- 
Welt verschwunden und nun stürzt 
Union langsam, aber sicher in sich 
zusammen. Die Aufgabe des ehe- 


maligen Detectives ist also klar: Er 
muss erneut STEM betreten und 
seine totgeglaubte Tochter her- 
ausholen, bevor alles zusammen- 
bricht. 


Alte und neue Bekannte 

Da Lily nichts von den Geschehnis- 
sen aus Teil eins weiß, sind auch 
kaum bekannte Charaktere aus 
dem Vorgänger im Spiel. Kidman 
kehrt natürlich zurück, bleibt der 
STEM-Welt diesmal jedoch fern. 
In Union trifft Sebastian aber auf 
viele neue Gesichter. Er ist die 
letzte Chance von Mobius, Union 
zu retten, aber auch vorher haben 
sie schon einige Agenten hineinge- 
schickt. Sebastian trifft sie auf sei- 
nem Weg und sie können ihm Ne- 
benquests geben, die ihn zu neuen 
Waffen, Ressourcen oder Informati- 
onen führen. 


Stefano Valentini und Co.: Die Antagonisten 


Bereits im ersten Teil durftet ihr euch als Sebastian Castella- 
nos durch die von Ruvik gestaltete STEM-Welt durchkämpfen. 
Der Antagonist hatte ein ziemlich düsteres Innenleben und 
überall warteten blutige und eklige Monster und Gebiete auf 
euch. Auch in The Evil Within 2 müsst ihr natürlich wieder mit 
schrecklichen Bösewichten rechnen, aber die sind im zweiten 
Teil ein wenig anders gestrickt. In einem von Bethesda ver- 
öffentlichten Trailer durftet ihr einen von ihnen schon einmal 
vorab kennenlernen. Sein Name ist Stefano Valentini und er 
ist ein düsterer Fotograf mit ebenso düsteren wie durchge- 
knallten Fantasien. Als Kriegsfotograf bewegte er sich durch 
viele Krisengebiete und verlor bei einem Unglück sein rechtes 


schiefgelaufen ist. 


Aber das war noch nicht alles, oh nein! Denn Valentini denkt 
sich: Wieso soll er auf den Tod warten, wenn er ihn doch ganz 
einfach selbst herbeiführen kann? Gesagt, getan. Schon wurde 


Werden die neuen Antagonisten in The Evil Within 2 genauso wahnsinnig und böse sein wie Ruvik im ersten Teil oder können wir Neues erwarten? 


Auge. Durch dieses Ereignis verfiel er immer mehr dem Wahn- 
sinn, fand jedoch — zumindest für sich selbst — einen Sinn 
darin: Er erhielt einen neuen Blick und ein neues Verständ- 
nis für Schönheit. In seinen Augen ist der schönste Moment 
im Leben eines Menschen der Augenblick, wenn ihn der Tod 
ereilt. Dann zeigen sie ihr wahres Gesicht und es eröffnet sich 
der Blick auf die unverfälschte Schönheit der Menschheit. 

Da fragt man sich schon, was bei dem armen Kerl eigentlich 


Neben Stefano Valentini trefft ihr im Spiel auch noch auf Pater 
Theodore. Der Priester befehligt ebenfalls ein einzigartiges 
Monster, aber die Details zum Kirchenmann verrät Bethesda 
zu diesem Zeitpunkt leider noch nicht. 


Opfer Nummer eins erledigt. Weitere folgten schnell und so 
mauserte sich der ehemalige Fotograf zum durchgeknallten 
Serienmörder. Steiler Karriereaufstieg, möchte man meinen. In 
der STEM-Welt versucht Valentini die Tochter von Castellanos in 
die Finger zu kriegen, um Union zu beherrschen. Er hetzt Cas- 
tellanos allerhand Monster auf den Hals, die das Thema Kamera 
zeigen. Seine Obscura, ein Wesen mit Kamerakopf und langen 
Beinen, die an ein Stativ erinnern, ist natürlich sein Liebling. 
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play* im Gespräch mit Shinji Mikami 


Shinji Mikami, Gründer von Tango Gameworks und Creative 
Director von The Evil Within 2, sprach mit uns über seine Vi- 
sion für den Nachfolger, wie wichtig die Familie ist und über 
die fürchterlichen Gegnertypen, die uns erwarten. 


za 


Shinji Mikami ist Gründer von Tango Gameworks 


play*: Schön, Sie kennenzulernen, Herr Mikami. Ich möchte 
Sie nicht lange mit Geschwafel aufhalten, also fange ich 
direkt mit den Fragen an: Was war denn Ihre Vision für den 
zweiten Teil von The Evil Within? 

Shinji Mikami: Die grundlegende Vision für das Spiel ist es, 
diesmal wirklich den Fokus auf Sebastian Castellanos als Cha- 
rakter zu legen und die Reise, die er aufnimmt. Beim Gameplay 
wollten wir dem Spieler mehr Freiheiten lassen, wie er an Situ- 
ationen herangeht. Außerdem wollen wir ihn dazu anspornen, 
mehr zu erkunden und verschiedene Strategien anzuwenden 

— vor allem eine Kombination aus Schleichen und Schießen hat 
sich ja bereits im ersten Teil bewährt. Außerdem wird es neben 
den linearen Horror-Elementen, die zum Kern des Spiels gehö- 
ren, weitere Gebiete geben, die der Spieler durchforsten kann. 


play*: Dieses Mal ist der Fokus augenscheinlich viel mehr 
auf dem Thema Familie, da es Castellanos Hauptaufgabe ist, 
seine Tochter Lily zu finden. Warum haben Sie das Familien- 
thema in The Evil Within 2 mehr herausgestellt? 

Mikami: Das Familienthema war von Anfang an ein Kernpunkt 
von The Evil Within. Es ist etwas , das im ersten Teil nur an- 
gedeutet wurde, was wir in The Evil Within 2 aber viel weiter 
herausstellen wollen. Zu Anfang stellten wir uns die Frage, wie 
wir Sebastians Charakter menschlicher darstellen können. 

Die Hintergrundgeschichte, dass er seine Familie verliert, war 
etwas, das wir sehr festgehalten und genutzt haben, um Se- 
bastians Menschlichkeit zu zeigen. 


play*: Werden wir in The Evil Within 2 außer Sebastian Cas- 
tellanos Suche nach seiner Tochter noch mehr zum Thema 
Familie sehen? 

Mikami: Ja, denn im Spiel ist die Familie nicht nur der Grund, 
warum er wieder die STEM-Welt betritt. In der Demo war das 
noch nicht wirklich zu sehen, aber im Spiel ist es dann sorg- 
fältig ausgearbeitet. Mehr wollen wir dazu im Moment nicht 
sagen. 


play*: Wie hat Ihre bisherige Arbeit Sie beeinflusst, The 
Evil Within zu machen und sich jetzt einem zweiten Teil zu 
widmen? 

Mikami: In puncto Einfluss wurde ich bis zu einem ge- 
wissen Grad von dem Film /nception inspiriert. Was mein 
eigenes Werk betrifft, versuchte ich ein Spiel zu schaffen, 
das irgendwo zwischen Resident Evil 1 und 2 angesiedelt 
ist. Für das Gameplay ließen wir uns vor allem von früheren 
Survival-Horror-Spielen inspirieren, die einen deutlicheren 


Schwerpunkt auf der Erkundung haben. Also, die größeren 
Gebiete sollen sich eher anfühlen wie im ersten Resident 
Evil oder in der Stadt von Silent Hill. Wir haben versucht, 
die alten Gefühle zu wecken, die man früher bei Survival- 
Horror hatte. 


play^: Worauf liegt der Fokus in puncto Design der Welt und 
Linearität? 

Mikami: Wir hatten ein wenig die Nase voll von der Linearität 
des ersten Teils und wir wollten dem Spieler die Möglichkeit 
geben, die Welt zu erforschen und ihre Einzigartigkeit zu 
erleben. 


play^: Es gibt einige Gegnertypen, aber auch viele Referen- 
zen, die auf das Thema Fotografie schließen lassen. Wird 
das ein zentrales Thema oder werden wir auch andere Geg- 
ner im fertigen Spiel sehen? 

Mikami: Die Kamera ist etwas, das wir in unserem jüngsten 
Trailer angesprochen haben. Einer der Antagonisten im Spiel 
ist ein Charakter mit dem Namen Stefano Valentini. Und wie 
im Originalspiel, wo Ruvik aus seinem Unterbewusstsein und 
seinen Sehnsüchten Gegner erschaffen hat, werden auch 

in The Evil Within 2 Antagonisten symbolische Gegnertypen 
für ihre eigenen Zwecke kreieren. Stefano ist interessiert an 
Kunst und der Schönheit des Todes. Der Obscura-Charakter 
ist beispielsweise eine Manifestation dessen. Ihr Kopf besteht 
aus einer alten Kamera und sie schafft Kunstwerke aus dem 
Tod und macht davon Fotos. Das gehört alles zu Stefano, aber 
es wird auch noch andere antagonistische Charaktere und Mo- 
tive im Spiel geben, denen sich Sebastian Castellanos erneut 
stellen muss. 


Die Demo angespielt 
Auf der Gamescom 2017 hatten wir 
schon einmal die Chance, die Demo 
zu The Evil Within 2 anzuspielen. 
Die geht direkt in der STEM-Welt 
los, wo Sebastian von einem Mons- 
ter namens Guardian gejagt wird, 
das mehrere Köpfe hat und einen 
Kreissägenarm schwingt. Durch 
sich verändernde Gänge und Lüf- 
tungsschächte muss der Detective 
fliehen und das ist auf den Schwie- 
rigkeitsstufen Casual und Survival 
noch recht machbar. Wie das Gan- 
ze auf der schwersten Stufe Night- 
mare aussieht, ist schon wieder 
eine ganz andere Hausnummer. 
Wenn Sebastian den Fängen 
Guardians entkommen ist, geht 
es sogleich mit Stealth-Elementen 
weiter. Denn nicht nur Action- und 


Horrorfans kommen auf ihre Kos- 
ten, auch Schleicher sollten keinen 
Bogen um The Evil Within 2 ma- 
chen! Auf der Suche nach einem 
sogenannten Safe House muss 
Sebastian an mutierten Menschen 
vorbei und dakommen auf dem Bo- 
den liegende Flaschen gelegen, die 
wie in The Last of Us zur Ablenkung 
geworfen werden können. 

Einen Blick konnten wir auch 
bereits auf das neue Skillsystem 
werfen, dass euch in The Evil With- 
in 2 erwartet. Ihr könnt nämlich euer 
Ingame-Erlebnis an eure eigenen 
Fähigkeiten anpassen. Mithilfe eines 
grünen Gels, das Sebastian überall 
in der STEM-Welt finden kann, baut 
ihr eure Skills im Spiel aus. Insge- 
samt gibt es dabei fünf Kategorien. 
Ihr könnt beispielsweise eure Ge- 


Feuer frei: Mehrere Monster gleichzeitig erledigen? 
Kein Problem für Ex-Detective Sebastian Castellanos! 


sundheitsregeneration aufbessern 
oder die Wackelbewegungen beim 
Zielen mit der Waffe minimieren. 
Außerdem gibt es besonders starke 
Fähigkeiten, die ihr ausbauen könnt, 
wie den sogenannten Kugelhagel. 
Der erhöht vorübergehend mit je- 
dem weiteren Schuss den verur- 
sachten Schaden von Feuerwaffen 
in eurem Besitz. Diese Fertigkeit 
endet, wenn entweder die Zeit ab- 
gelaufen ist, oder ihr einfach keine 
Munition mehr habt — was ja bei The 
Evil Within keine Seltenheit ist. Aber 
auch hier ist für Abhilfe gesorgt: Ihr 
könnt in sicheren Häusern auf der 
Werkbank Heilvorräte und Munition 
craften. Seht nur zu, dass ihr immer 
genug auf euren Touren sammelt, 
um das nötige Material zu haben. 
Unterwegs könnt ihr zwar auch craf- 


bh Conehead: Die mutierten Menschen in der STEM- ^ 


ten, aber das wird euch mehr Zeit 
und auch mehr Ressourcen kosten. 


Stimmengewirr 

Für die Vertonung des Spiels hat 
Publisher Bethesda mal wieder 
keine Mühen gescheut. Promi- 
nente Synchronsprecher sollen 
den Charakteren in The Evil Within 
2 ihre Stimmen leihen. Sascha 
Rotermund, seines Zeichens die 
deutsche Stimme von  Erfolgs- 
schauspieler Benediet Cumber- 
batch (oder wie ihn,viele auch ken- 
nen: Butterscotch Crumpetpatch) 
spricht erneut den Helden Sebasti- 
an Castellanos. Außerdem werden 
die Hörbuchveteranen Simona Pahl 
und Martin Sabel die Rollen von 
Juli Kidman und Bösewicht Stefano 
übernehmen. 


a 


Welt lassen euch die Haare zu Berge stehen. 


Bitte lächeln: Obscura ist das Lieblingsmonster von 


Antagonist Stefano Valentini. Überlebt ihr den Kampf mit ihr? 


Wundert euch übrigens nicht, 
wenn ihr im Spiel die altbekann- 
te Stimme von Erik Range hört, in 
YouTuber-Kreisen auch einfach 
Gronkh genannt. Er übernimmt die 
Stimme von Informatiker Julian Sy- 
kes. Und auch die YouTuberin Pan- 
dorya alias Tatjana Werth wird im 
Spiel eine Figur sprechen — näm- 
lich die der letzten überlebenden 
Zivilistin in Union. 


Top oder Flop? 

Was bis jetzt von The Evil-Within 
2 bekannt ist, ist ja nicht gerade 
wenig. Aber bedenkt, das Spiel 
erscheint bereits am 13. Oktober 
dieses Jahres! Das schon gezeigte 
Material weckt auf jeden Fall gro- 
Bes Interesse und den Wunsch, 
Teil zwei des Survival-Horror- 
Meisterwerks endlich in Händen 
halten zu können. Neben der aus- 
gebauten Story, die in Teil eins zum 
Ende hin ja deutlich abflachte, 
soll The Evil Within 2 auch größe- 
re und weitere Gebiete enthalten. 
Im ersten Teil war alles sehr linear 
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und ihr konntet nicht wirklich ent- 
scheiden, in welche Richtung ihr 
euch bewegen wollt. Im Nachfolger 
soll das nun anders werden. Zwar 
gibt es natürlich immer noch sehr 
lineare Streckenabschnitte, aber 
euch wird auch die Möglichkeit 
gegeben, einfach mal ein Gebiet zu 
erkunden und alles zu erforschen, 
was ihr findet. 

Technisch ist The Evil Within 2 
zwar schon ein echter Hingucker, 
aber wirklich um Welten gesteigert 
hat sich die Grafik im Vergleich 
zum ersten Teil leider nicht. Die 
STEM-Welt ist und bleibt natürlich 
düster, die Monster stammen direkt 
aus Albträumen und die Texturen 
im Spiel — oder zumindest in der 
Demo — können auch überzeugen, 
aber überwältigend sind sie nicht 
unbedingt. 

Was die Spielzeit betrifft, kann 
leider noch keine Angabe gemacht 
werden, aber rechnet erst einmal 
mit einer Spielzeit von etwa 18 
Stunden wie im ersten Teil. Auch 
zu der Frage, ob The Evil Within 2 


der letzte Teil der Reihe ist, wollte 
Shinji Mikami uns nichts verraten. 
Ob wir also noch mehr von Sebas- 
tian Castellanos und Mobius se- 
hen werden, steht bis heute noch 
in den Sternen. Klar ist, dass The 
Evil Within 2 erneut ein überwälti- 
gendes Spiel für Action-, Stealth- 
und Horrorfans werden wird. Zwar 
diesmal mit ein bisschen weniger 
Gore, dafür dürft ihr mit wesent- 
lich mehr Psycho-Horror rechnen. 
Passiert vielleicht doch alles nur in 
Sebastians Kopf? PS 


-Wertungstendenz 


Ü ALTERNATIVE 


„Ihe Evil Within 2 lässt es 
mir jetzt schon eiskalt den 
Rücken runterlaufen!“ 


Paula Sprödefeld volontärin 


Gefangen zwischen Albtraum und Realität: Ich 
glaube und hoffe, dass Shinji Mikami aus den 
Fehlern des ersten Teils gelernt hat, der gegen 
Ende schon sehr stark an Zugkraft verloren hat. 
Gespannt bin ich auf die Umsetzung der weit- 
läufigeren Erkundungsgebiete und auf die neue 
STEM-Welt Union, in der The Evil Within 2 spielt. 
Mit diesem Konzept haben sich die Entwickler 
weite Tore der Kreativität geöffnet, was Setting, 
Antagonisten und Gegnertypen anbelangt. Wenn 
dann auch noch die Action-, Stealth- und Horror- 
anteile richtig gebalanced sind, bin ich eigentlich 
rundum glücklich und kann den Release am 13. 
Oktober kaum noch erwarten! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom 2017 durften wir bei Bethesda 
die Demo zu The Evil Within 2 spielen und Horror- 
meister Shinji Mikami interviewen. 


ET: 


ENTWICKLER Tango Gameworks 
Shinji Mikami hat Tango Gameworks nach seinem 

Weggang von Capcom persönlich gegründet. 

Resident Evil 7: Biohazard 
Resident Evil 7isteine Rückbesinnung. H den Wurzeln 


Ich seh' dich: Union, die STEM- Welt, in der The Evil "e : ` 
spielt, bricht langsam auseinander. Ein Spiel auf Zeit! — d 


Rasante Raser: Das Geschwindigkeitsgefühl auf den Asphaltpisten ist absolut 
überragend. Vor allem, wenn ihr in solch übermotorisierte Boliden steigt. 
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PS4-EXKLUSIV 


anTürismo Sport 


Der PSA-Exklusiv-Racer im letzten Boxenstopp vor dem Test. 


RENNSPIEL | Bereits in der letzten 
Ausgabe brachten wir euch exklu- 
sive Eindrücke zum kommenden 
PS4-Racer direkt aus dem Ent- 
wicklerstudio Polyphony Digital in 
Japan und auch diesmal waren wir 
wieder für euch unterwegs, um vor 
dem Release am 18. Oktober noch 
ein paar Informationen für euch 
zu sammeln. Diesmal ging es al- 
lerdings nicht nach Fernost, son- 
dern nur zu Sony nach Frankfurt. 
So bestand für unseren Redakteur 
wenigstens nicht die Gefahr einer 
Überdosis Sake. 


Ab in die Schule 
Wie so oft bei Vorschau-Events be- 
ginnt auch die GT: Sport-Veran- 


staltung erst mal mit einer kleinen 
Prásentation. Neben Infos zu den 
Design- und Lackierungs-Tools so- 
wie zum Foto-Modus, die wir euch 
schon in der letzten Ausgabe lie- 
ferten, erfahren wir auch ein wenig 
mehr zum Kampagnen-Modus. Wie 
wir bereits vermuteten, wird GT: 
Sport keine klassische Einzelspie- 
ler-Karriere bieten, wie man sie von 
den Vorgängern gewohnt ist. Man 
habe den Eindruck gewonnen, 
dass der oftmals langwierige Grind, 
der nötig war, um neue Fahrzeu- 
ge freizuschalten, nicht mehr ganz 
zeitgemäß ist. Deshalb habe man 
sich entschieden, den Fortschritt 
in der Kampagne zu entschlacken. 
Im Klartext bedeutet das: Es wird in 


LI "s || 
Lehrgeld: Statt eines richtigen Karrieremodus gibt es nur noch verschiedene 
Prüfungen. Hier verdient ihr auch Credits, um neue Autos freizuschalten. 


Gran Turismo: Sport keine Turniere 
und Wettbewerbe geben, in denen 
ihr Tropháen jagt und obendrein 
ein Preisgeld absahnt, mit dem 
sich neue Autos kaufen lassen. 
Ein mutiger und unserer Meinung 
nach nur bedingt nachvollziehba- 
rer Schritt, schlieBlich bot die Se- 
rie bislang immer einen umfang- 
reichen Einzelspieler-Part. Statt an 
Turnieren teilzunehmen, erstreckt 
sich die Kampagne auf über 150 
Renn-Events, die auf vier Bereiche 
aufgeteilt sind: Fahrschule, Mission 
Challenges, Circuit Experience und 
Racing Etiquette. Die Fahrschule 
ist natürlich selbsterklárend. Hier 
sollen euch die grundlegenden 
Fahrmanóver beigebracht werden. 


Drehwurm: Der VR-Modus macht des Renngefühl noch mal um einiges intensiver. 


Korrektes Beschleunigen, das An- 
fahren von Kurven oder der richti- 
ge Einsatz der Bremse wird euch 
hier beigebracht. Die Mission Chal- 
lenges sind hingegen kleinere He- 
rausforderungen auf Teilabschnit- 
ten der insgesamt 17 Strecken (28, 
wenn man Abwandlungen der Kur- 
se mitzählt), während ihr bei Cir- 
cuit Experience die Bremspunk- 
te auf verschiedenen Sektionen 
der Strecken lernen sollt. Zudem 
gibt es für jedes absolvierte Event 
Erfahrungspunkte sowie Credits, 
und wenn ihr eine Event-Reihe 
absolviert habt, bekommt ihr ein 
neues Fahrzeug. All das soll euch 
motivieren und helfen, euch opti- 
mal auf den Wettbewerb des On- 
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Für das Karussel am Nürburgring solltet ihr aber einen starken Magen haben — 


www.playvier.de 


line-Multiplayer-Modus ` vorzube- 
reiten. Dies gilt besonders für den 
vierten Bereich Racing Etiquette. 
Hier wird euch nämlich ganz ein- 
fach sauberes und respektvolles 
Fahren vermittelt. Da Gran Turis- 
mo: Sport das erste von der FIA 
zertifizierte Spiel ist, muss näm- 
lich klar nach dem strengen Re- 
gelwerk des Motorsport-Verban- 
des gefahren werden. Um dies zu 
überprüfen, sammelt das Spiel flei- 
Big eure Renndaten. Rüpel bleiben 
So bei vielen Online-Turnieren au- 
Ben vor und werden nur zu Drift- 
Wettbewerben oder Zeitrennen 
eingeladen. Um diese Renndaten 
zu sammeln, hat GT: Sport jedoch 
auch einen Online-Zwang. Spieler 
ohne Internetanschluss oder mit 
schlechter Verbindung sollen den 
Titel trotzdem spielen kónnen, die 
offizielle Erklárung hinterlásst uns 
jedoch ein wenig skeptisch zurück: 
,leile des Arcade-Modus, wie der 
geteilte Bildschirm für zwei Spie- 
ler, Singleplayer-Rennen auf aus- 
gewáhlten Strecken und Zeitren- 
nen, kónnen nach wie vor offline 
gespielt werden." 


Intensiv, packend, spaßig 

Doch so nachdenklich uns das Feh- 
len einer „echten“ Kampagne und 
der Online-Zwang auch stimmen, 
auf der Strecke läuft Gran Turis- 
mo: Sport nach wie vor zur Hóchst- 
form auf. Wir spielten in einem Re- 
caro Racing-Seat mit dem neuen 
Thrustmaster GT-Edition-Lenkrad 
und waren einmal mehr beein- 
druckt, wie wunderbar prázise und 
nachvollziehbar sich die Boliden 


GRAN TURISMO. ug 
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über die Pisten steuern lassen. Wer 
kein Lenkrad sein Eigen nennt, darf 
übrigens am Controller die Steue- 
rung über den Motion-Sensor des 
Dualshock 4 einstellen. Ihr haltet 
hierbei das Pad wie ein Lenkrad 
vor euch und bewegt es zum Len- 
ken zur jeweiligen Seite. Das kann 
natürlich kein gutes Racing Wheel 
ersetzen, funktioniert aber überra- 
schend akkurat. Dass ein Entwick- 
ler mal eine gute Verwendung für 
den Motion-Sensor findet, hátten 
wir auch nicht mehr gedacht. So viel 
Spaß wir aber auch mit dem norma- 
len Setup im Arcade-Modus haben, 
so richtig aus den Socken haut uns 
der Titel im VR-Modus. Bereits in 
Tokio spielten wir eine Runde mit 
PSVR und uns wurde nach kurzer 
Zeit bereits schlecht. Dies schieben 
wir jedoch eher darauf, dass nur ein 


Blühende Landschaft in Bitterfeld: Der VR-Modus ist nicht nur ungemein 
spaßig, er sieht für Virtual-Reality-Verhältnisse auch noch ganz gut aus. 


www.playvier.de 


Offroad-Abschnitt spielbar war und 
die Rallye-Abschnitte ein seltsam 
rutschiges Fahrgefühl bieten. In 
Frankfurt wagten wir uns mitsamt 
VR-Headset auf die Nordschleife 
und waren begeistert. Das ohnehin 
schon überragende Fahrgefühl wird 
noch einmal intensiver und wertet 
das Gameplay ebenfalls auf. Entfer- 
nungen lassen sich hier noch bes- 
ser einschätzen und absehen, so- 
dass man noch genauer bremsen 
und einlenken kann. Hier fühlt man 
sich tatsächlich, als würde man ge- 
rade im Cockpit eines PS-Monsters 
sitzen. Auch optisch wirkte der VR- 
Modus nun etwas runder. Natür- 
lich ist die Grafik hier verglichen 
mit dem gestochen scharfen 4K- 
Bild im normalen Modus ziemlich 
grob. Dennoch lassen sich viele De- 
tails ausmachen. Für VR-Verháltnis- 
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se sieht GT: Sport wirklich gut aus. 
Schade nur, dass voraussichtlich 
nicht alle Strecken in diesem Mo- 
dus spielbar sein werden. CD 


Christian Dörre Re(nn)dakteur 


Gran Turismo: Sport wird zweifellos ein 

starkes Rennspiel. Das Fahrgefühl ist super, die 
Fahrzeuge steuern sich ungemein präzise sowie 
nachvollziehbar, das Geschwindigkeitsgefühl ist 
klasse und der VR-Modus macht das Rennge- 
schehen sogar noch einmal intensiver. Zudem ist 
ein durchdachter Online-Modus in der heutigen 
Zeit absolut notwendig. Allerdings frage ich mich 
trotzdem, ob man nicht vielleicht ein bisschen an 
einem großen Teil der Zielgruppe, vor allem an 
den alten Fans, vorbei entwickelt. Die Einzelspie- 
ler-Kampagne war immer das Aushängeschild 
der Reihe, weshalb ich davon ausgehe, dass 
Serien-Veteranen auch das wieder von einem 
neuen GT-Teil erwarten. Der Singleplayer-Inhalt 
ist in GT: Sport allerdings ein wenig mau. Für 
Einzelspieler ist hier wohl schnell die Luft raus. 
Wer hingegen sowieso lieber online Wettbewerbe 
fáhrt, bekommt ein tolles Spiel geboten. 


Wir haben uns das Cover angeguckt, uns dreimal 
im Kreis gedreht und in die Luft gespuckt. Ach ja, 
gespielt haben wir GT: Sport auch. 


\Wertungstendenz 
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Der Anjanath hat uns zum Fressen gerne. Durch 
Rollen entgehen wir den gewaltigen Kiefern. 
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Bees 


ationisten: Ein mit Axt bewaffneter 
Jüngling schleicht durch einen lich- 
ten Mangrovenwald, im Hintergrund 
grast eine Gruppe Riesenechsen 
und aus dem Dickicht springen klei- 
ne Raubsaurier hervor. Aber bevor 
serióse Wissenschaftler Einspruch 
erheben: Monster Hunter World will 
kein realistisches Abbild der Urzeit 
zeigen, sondern nutzt uralte Echsen 
als Inspiration für ein Fantasy-Aben- 
teuer. Aus diesem Grund schaut 
Anjanath, der bipedale Neuzugang 
des neuen Serienteils, dem altbe- 
kannten Tyrannosaurus Rex ziem- 
lich ähnlich, kann aber obendrein 
Feuer spucken und trägt ein präch- 
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tiges Fell auf dem Buckel. Im Wald- 
gebiet, das wir in der Rolle des axt- 
schwingenden Jünglings erkunden, 
steht Anjanath jedoch nicht einmal 
an der Spitze der Nahrungskette — 
diese Ehre gebührt Ratholos, einer 
gigantischen, fliegenden Bestie, mit 
der Serienveteranen einst im ersten 
Teil Bekanntschaft schlossen. 


Auf dem Lande, auf dem Meer 

Bislang war Monster Hunter in ers- 
ter Linie ein japanisches Phäno- 
men. Monster Hunter World soll das 
ändern. Zum einen erscheint das 
Action-Rollenspiel zum ersten Mal 
überhaupt auf der PS4, zum anderen 
zeitgleich auf dem ganzen Erdball 
und zum dritten darf man nun mit 
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In seinem Nest hat das Monster einen Vorteil. 


Wir sollten es lieber nach draußen locken? x. 
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Jägern aus der ganzen Welt zusam- 
menarbeiten. Das kooperative Spie- 
len ist seit jeher ein Kernelement der 
Serie, die deshalb ihre Erfolge vor al- 
lem auf portablen Konsolen wie der 
Playstation Vita und dem Nintendo 
3DS feierte. Bislang konnten wir die 
Zusammenarbeit mit menschlichen 
Begleitern nicht ausprobieren, aller- 
dings steht uns bei der Spiel-Session 
ein Palico zur Seite. Diese Katzen- 
wesen werden von der Kl gesteu- 
ert und unterstützen bei der Mis- 
sion. Sie heilen den Spieler, bauen 
Fallen auf, zähmen kleinere Mons- 
ter in der Nähe und attackieren die 
Beute selbstständig. Trotz des Fokus 
auf Mehrspielerunterhaltung kön- 
nen ambitionierte Helden auch solo 


Mit der 


Monster Hunter \\Vorld 


Da ist uns was Großes ins Netz gegangen: Monster Hunter World! 


ins Jagdhorn stoßen und versuchen, 
im Alleingang riesige Bestien zu fäl- 
len. Das ist serientypisch ordentlich 
schwierig, belohnt aber mit einem 
wundervollen Erfolgserlebnis, das 
gerade Liebhabern der Souls-Serie 
schmecken dürfte. 


Waidmannsheil 

Monster Hunter World tut sein Bes- 
tes, um Einstiegshürden einzurei- 
Ben: Die Grafik ist ansprechend — 
vielleicht nicht referenzverdächtig, 
aber doch zumindest zeitgemäß. 
Steuerung und Spielsystem fügen 
sich dank Zuschnitt viel besser in die 
moderne Spielelandschaft ein, ohne 
dass dabei der Kern des Abenteuers 
beschädigt wurde. Nach wie vor darf 


£ ed BI 
„Jedes Monster hat verschiedene Trefferzonen 
am Körper. Den Schwanz können wir abtrennen. 
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Das Okosystem wirkt authentisch und lebendig; 


Monster schlafen, fressen und kämpfen 


man in der Wildnis angeln, Pflanzen 
pflücken und Erz abbauen, um Craf- 
ting-Rohstoffe zu gewinnen. Das ge- 
schieht jetzt jedoch auf Tastendruck 
und nicht erst, wenn man das be- 
nötigte Handwerkszeug manuell 
ausrüstet. Ebenfalls erfreulich: Zwi- 
schen den einzelnen Zonen der Welt 
reisen Jäger endlich ohne Ladepau- 
se. Kontroverser dürfte von Serien- 
veteranen wohl die Einführung der 
Spähkäfer aufgenommen werden. 
Die glühenden Insekten sind in der 
Lage, Fährten zu wittern und Jäger 
zur Beute zu führen. Ein bisschen 
wie in The Witcher 3 ist man auf der 
Pirsch angehalten, mit Fuß- und an- 
deren Spuren zu interagieren, bis 
der Pfad in Richtung Ziel erhellt wird. 
Im Verlauf des Abenteuers sollen die 
Käfer stetig dazulernen: Während 
sie anfangs auf alle Monsterhinwei- 
se reagieren, wird man ihnen später 
genaue Anweisungen und Aufgaben 
erteilen können. Doch im Mittel- 
punkt von Monster Hunter World ste- 
hen nicht Käfer, Katzen oder Kräuter, 
sondern gewaltige Untiere. Zwei da- 
von erschlagen wir in unserer Spiel- 
session. Serienüblich holen wir uns 
bei der Wildexpertin unsere Aufgabe 
ab und entscheiden im Lager über 
unsere Ausrüstung. Die Eigenschaf- 
ten und Fertigkeiten des Jägers hän- 
gen dabei stets von Bewaffnung und 
Rüstung ab. Mit dem Gleitmantel auf 
dem Rücken erhält der Charakter 


A 
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die Fertigkeit, nach einem Sprung 
ein Stück zu schweben. Generell gilt: 
Seltenere Monster lassen wertvolle- 
re Ressourcen fallen, aus denen sich 
bessere, manchmal sogar einzigarti- 
ge Gegenstände fertigen lassen. Auf 
diese Weise entsteht ein spannen- 
der Kreislauf aus Jagd, Crafting und 
der damit einhergehenden Charak- 
terverbesserung, der nächsten Jagd 
und so weiter. 


Die Kreatur muss sterben 

Das erste der beiden Ziele ist der 
Großjagras, eine Art Riesenleguan 
mit beeindruckendem Appetit. Nach 
einem Mahl schleift der Bauch des 
Monster über den Boden und hinter- 
lässt auf diese Weise offensichtliche 
Spuren. Die Spähkäfer führen uns zu 
einem frischen Kadaver — und sie- 
he da, hinter einem Felsen prescht 
der Großjagras hervor. Mit einem 
Schwanzhieb versucht er uns zu ver- 
wunden, dank einer präzisen Rolle 
entkommen wir der Attacke. Derweil 
mischt sich eine Herde Kestodons 
ins Getümmel. Diese Kreaturen ver- 
halten sich eigentlich friedlich, ge- 
hen bei Gefahr aber zum Angriff 
über. Gemeinsam mit den kleineren 
Monstern bearbeiten wir den sicht- 
lich überforderten Großjagras. Je- 
des Untier weist unterschiedliche 
Trefferzonen auf. Verletzen wir etwa 
stets nur das linke Hinterbein, wird 
die Beute anfangen zu humpeln und 


i E e. a 
Haben die Spähkäfer die Spur 99), =. 
aufgenommen, führen sie zum Missionsziel. 
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* Missionen und Jagdziele holen sich die 


Jäger bei der Wildexpertin im Basislager. 


nicht mehr so leicht fliehen können. 
Viele Widersacher nehmen am Kopf 
besonders viel Schaden — an den 
muss man aber erstmal herankom- 
men. Um solche besonderen Tref- 
ferzonen zu erreichen, müssen Jäger 
ihre Beute manchmal erklimmen, 
und das erfordert viel Geschick. 
Der Großjagras jedenfalls hat keine 
Chance gegen uns und geht nach 
einem kurzen Fluchtversuch zu Bo- 
den. Da wir es geschafft haben, den 
Schwanz der Bestie abzutrennen, 
erhalten wir spezielle Ressourcen 
als Belohnung. Die Kestodons indes 
wenden sich wieder ihrem norma- 
len Tagewerk zu und beginnen mit 
dem Grasen. Dass Ökosystem, Flora 
und Fauna überzeugen, war den Ent- 
wicklern offensichtlich sehr wichtig. 
Jeder tierische Bewohner der exo- 
tischen Spielwelt wird von einer Kl 
gesteuert, Monster ruhen sich aus, 
fressen, verteidigen ihr Revier und 
gehen selbstständig auf die Jagd. 
Die Aggressivität größerer Brocken 
lässt sich aus diesem Grund wunder- 
bar gegen andere Schwergewichte 
einsetzen. Unser zweites Ziel, der 
gewaltige Anjanath, lässt sich zum 
Beispiel zum Nistplatz des Ratholos 
locken. Ein anderes Monster einen 
Großteil der Jägerarbeit erledigen zu 
lassen ist zeitsparend und effektiv — 
allerdings muss es dann auch gelin- 
gen, die Beute am Ende dem Gewin- 
ner abzuluchsen, damit die Mission 
als abgeschlossen gilt. Im Falle des 
Anjanath wollen wir den Ruhm aber 
allein ernten und liefern uns einen 
erbitterten Kampf. Wie viel Kraftre- 
serven unsere Beute noch hat, gilt 
es anhand ihres Verhaltens zu er- 
kennen. Lebensenergieleisten exis- 
tieren nicht, über den verursachten 
Schaden geben dezente Ziffernein- 
blendungen Auskunft, die man auf 
Wunsch auch abschalten kann. Es 
dauert etwa 15 Minuten, bis wir den 
Anjanath endlich erlegt haben. Un- 
sere Tränke sind alle verbraucht und 


unsere Waffen schon ganz stumpf, 
aber wir haben es geschafft. Dass 
ein bisschen schlechtes Gewissen 
in uns aufkeimt, als wir die majestä- 
tische Echse fallen sehen, hängt mit 
der überzeugenden Präsentation 
und Animation der Monster zusam- 
men. Durch ihr realistisches Verhal- 
ten wirken sie eben eher wie Tiere 
als wie ein Haufen Pixel. Doch ein Jä- 
ger muss eben jagen und wir wetzen 
die Axt, begierig, das nächste Mons- 
ter zu erschlagen. KR 


nicht r 


Katharina Reuss Redakteur 


Japanisch, nischig, hässlich — es gibt viele 
Begriffe, mit denen die Serie bislang bedacht 
wurde. Mit Monster Hunter World kommen 
endlich ein paar neue hinzu: „modern“ 

etwa, oder sogar ,einsteigerfreundlich". 

Nicht alle Features und Änderungen werden 
jedem gefallen, der Schritt nach vorn und in 
Richtung Westen war aber meiner Ansicht 
nach eine längst überfällige Entscheidung. Die 
Kombination aus strategischen Kämpfen gegen 
große Monster und einem Mehrspielerfaktor 
ergibt einen Sog, dem sich nur wenige Spieler 
entziehen können. Gleichzeitig kommen aber 
auch Solojäger ganz auf ihre Kosten. Monster 
Hunter World ist also der beste Moment, in das 
Jägerleben einzusteigen. 


Darauf basiert unse g 
Capcom kam mit der Gamescom-Demoversion 
vorbei. Wir haben drei Stunden mit dem Spiel 
verbracht und eigene Bilder angefertigt. 
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Der will nur spielen: Das neue Kampf- und Ausdauersystem klappt prima im 
Duell eins gegen eins. Gegen Gruppen von Feinden wird es jedoch haarig. 
, p———à 


ROLLENSPIEL | Vorbei die Zeiten, 
als man sich hinhocken, eine Tüte 
anstecken, entspannt Rauchringe 
blasen und über den Schláfer philo- 
sophieren durfte: Mit Elex verbannt 
der deutsche Entwickler Piranha 
Bytes die für Gothic und Risen typi- 
schen Kiffer-NPCs aus seinem Re- 
pertoire. Aber keine Sorge: Virtuelle 
Drogen gibt's im neuen Science- 
Fiction-Szenario dennoch, sie hei- 
Ben jetzt eben Stims und werden 
intravenós verabreicht. Auch wir 
hingen bereits an der Nadel: Beim 


Elex 


A 
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Probespiel verbrachten wir viele 
Stunden mit der PC-Version, sam- 
melten Heilpflanzen, bekämpften 
Monster und lösten Aufgaben. Für 
den Test hat nur eines gefehlt: Ein- 
sicht in die PS4-Technik. Der Blick 
zurück zeigt, warum uns dieser Um- 
stand Sorgen macht — der spieleri- 
schen Qualitäten von Elex zum Trotz. 


Schweres Erbe 

Ob es nun an der von Piranha Bytes 
selbst entwickelten Engine lag, an 
der mangelnden Kommunikation 


/ vs 
„Insekten, gegrillt“: Distanzwaffen wie der] (Ki 
- Flammenwerfer haben drei Feuermodi oder Munitionstypen. 
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mit den externen Portierungsex- 
perten oder schlicht den fehlenden 
technischen Kenntnissen der be- 
auftragten Firmen: Risen 2+3 ge- 
hörten zu den technisch miesesten 
Spielen, die je für die Playstation er- 
schienen sind — und das, obwohl 
zwischen PC- und Konsolen-Re- 
lease mehrere Monate zusätzliche 
Entwicklungszeit lagen! Bei Elex 
pocht der neue Publisher THQ Nor- 
dic auf einer parallelen Veröffentli- 
chung aller Versionen, allerdings ist 
diesmal auch Piranha Bytes selbst 


D 


Reden, wie der Schnabel gewachsen ist: 
mit NPCs punkten mit Witz und Direktheit, sind aber selten besonders tiefgängig. 


Dieses Rollenspiel verleiht Flügel. Oder zu- 
mindest ein Jetpack. Wir haben kurz vor Re- 
lease ausführliche Proberunden gedreht. 


für die Konsolentechnik verantwort- 
lich. Mit der nachtráglich veróffent- 
lichten Risen 3: Enhanced Editi- 
on für die Playstation 4 konnte das 
deutsche Studio seinen durch Glit- 
ches, miese Grafik und technische 
Fehler in Mitleidenschaft gezoge- 
nen Ruf im Lager der Sony-Fans be- 
reits ein Stück weit reparieren. 


Fliegen und fuchteln 

Neben der postapokalyptischen 
Spielwelt, die Schwerter und 
Schießeisen, Magie und Maschi- 


D Seo" n, 
figen, komplett vertonten Dialoge 
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nen kombiniert, weist Elex inhalt- 
lich noch zwei große Unterschiede 
zu den Fantasy- und Piraten-Spie- 
len auf, die Piranha Bytes bislang 
entwickelt hat. Da wäre das Kampf- 
system, das dank Ausdauerbal- 
ken mit einer Prise Dark Souls ge- 
würzt wurde. Im Nahkampf kosten 
jeder Schlag, jede Parade und jede 
Ausweichrolle Ausdauer. Die rege- 
neriert sich nach ein paar Sekun- 
den automatisch, doch bis dahin 
seid ihr bei leerer Energieanzeige 
schutzlos. Das sorgt für eine sehr 
hohe Einstiegshürde, auch weil 
sich die Gefechte letztlich nicht so 
elegant steuern lassen wie beim 
großen Vorbild von From Software. 
Statt Freude über das Meistern 
der Moves herrscht auf den unte- 
ren XP-Stufen Frust vor, besonders 
wenn mehrere Gegner gleichzei- 
tig angreifen. Dann helfen oft nur 
Granaten, denn Schusswaffen sind 
anfangs zu schwach; für dickere 
Knarren braucht es höhere Charak- 
terwerte. So gestaltet sich die An- 
fangsphase zäh, selbst wenn man 
den Schwierigkeitsgrad im Menü 
heruntersetzt. An der Balance darf 
Piranha Bytes bis zur Veröffentli- 
chung gerne noch arbeiten. 

Die zweite große Neuerung ist 
das Jetpack des vordefinierten Pro- 
tagonisten. Egal ob man im Schwe- 
bemodus Pfeile und Lasersalven 
auf die Feinde herabregnen lässt 
oder per Sprungangriff aus gro- 
Ber Höhe mit gezücktem Schwert 
zu Boden stürzt und den Widersa- 
chern so die Lebensenergie ent- 
zieht: Das Jetpack ist im Gefecht 
extrem nützlich. Doch nicht nur da, 


RE (Al | Si 
* Wie Supermán: Bei gezückter engl ef AS das Jetpack 9e = : 


in den Schwebemodus. Perfekt zum Abknallen lástiger Viecher! 
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denn die Móglich- 
keit, eventuellen 
Fallschaden durch 
einen kurzen Boost 
zu vermeiden, ist 
ebenso wertvoll wie 
die Fähigkeit, stei- 
le Felswände in Se- 
kundenschnelle zu 
überwinden. Dabei 
passt die Balance: 
Die Jetpack-Ener- 
gie ist nach eini- 
gen Augenblicken 
aufgebraucht und 
muss sich aufla- 
den; wer den Boost 
sparsam dosiert, 
legt längere Strecken in der Luft zu- 
rück. Sehr nützlich! Doch Obacht: 
Der Raketenrucksack ist kein Gott- 
modus, viele Gegner besitzen einen 
alternativen Fernkampfangriff. Oft 
erwischen die von Mutanten ge- 
schleuderten Plasmabälle und von 
Banditen abgeschossenen Arm- 
brustbolzen den Helden im Flug. 


Eine packende Erzählung? 

Ein abschließendes Urteil lässt sich 
über Geschichte und Quests noch 
nicht abgeben. Elex fängt nichtssa- 
gend an: Held Jax, ein Kriegsherr 
der emotionslosen Albs, wird mit 
seinem Gleiter abgeschossen und 
anschließend von einstigen Ver- 
bündeten verraten. Er landet in ei- 
ner Schlucht, schwach und all sei- 
ner schicken Ausrüstung beraubt. 
In der Folge müssen sich er und der 
Spieler all die Spielzeuge erst wie- 
der verdienen, indem ihr Jax einer 
von drei Gilden (Berserker, Out- 


gua. 
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laws, Kleriker) beitreten lasst. Dazu 
gilt es jede Menge Botengánge zu 
erledigen, die nur in Ausnahme- 
fállen mit interessanten Geschich- 
ten verknüpft sind — die meisten 
Quests folgen einem ganz simplen 
Schema und bleiben nicht lánger 
im Gedáchtnis, zumindest zu Be- 
ginn des Spiels. Eine Ausnahme 
stellen die persónlichen Missionen 
der Begleiter dar. Im Spielverlauf 
trefft ihr mehrere Verbündete, von 
denen euch jeweils einer begleitet. 
Trotz knapper Dialoge besitzen die- 
se Figuren alle einen interessanten 
Hintergrund und ragen damit aus 
der Masse an NPCs heraus, von 
denen viele das Gesicht/die Stim- 
me mit anderen Charakteren teilen. 
Dazu gibt es jede Menge Entschei- 
dungsmomente, die sich auf De- 
tails im Storyverlauf sowie Quest- 
belohnungen auswirken. Schón! 
Dennoch: Von The Witcher 3 ver- 
wóhnte Rollenspieler erwarten von 


Wahl der Qual: Euer Verhalten hat größere Auswirkungen auf Story 
und NPC-Reaktionen als i in den Quasi -Vorgängern der Risen-Serie. » 


Elex besser nicht zu viel, die Mittel 
der deutschen Entwickler sind nun- 
mal begrenzt. Im Rahmen seiner 
Möglichkeiten liefert Piranha Bytes 
aber allem Anschein nach wieder 
ordentliches Futter für Fans der 
Quasivorgänger ab. 


Peter Bathge Redakteur 


Egal ob ich in der Wüste, grünen Wäldern, am 
Rande eines Vulkans oder im von Schnee bedeck- 
ten Gebirge unterwegs bin: In Elex gibt es stets et- 
was zu entdecken. Die Spielzeit von gut und gerne 
40 Stunden ist gefüllt mit Quests und Kämpfen, 
die einen von einer Ecke der schön gestalteten, 
mit Items vollgestopften Welt zur anderen locken. 
Das neue Kampfsystem der Marke Dark Souls 
bedarf allerdings einiger Eingewöhnung, auch 
weil Entwickler Piranha Bytes nicht davor zurück- 
schreckt, dem Spieler von Anfang an mehrere 
starke Feinde gleichzeitig entgegenzuwerfen, 
zwischen deren schnellen Angriffen man dann 
selbst gar nicht mehr mit dem Schwert ausholen 
kann. Mit steigender Erfahrungsstufe wird das 
zum Glück besser; wenn jetzt noch die Technik 
auf der PS4 stimmt, erwartet Rollenspieler ein 
solides Abenteuer mit einer coolen Szenario- 
Mischung aus Science-Fiction und Fantasy. 


Da 1g: 

Wir verbrachten viele Stunden mit der inhaltlich 
fertigen PC-Version. Sie hatte noch mit einigen 
kleinere Bugs zu kámpfen. 


denz 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


UPDATE| Bravo Team [VR] Shooter Sony 2018 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 

Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive. 4. Quartal 2017 

Call of Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 3. November 2017 

Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2018 - 

Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018 

Days Gone Action-Adventure Sony 2018 

Dead Island 2 Action Deep Silver 2018 

Death Stranding Action Sony 2018 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2017 

LEX] Destiny2 Online-Shooter Activision 6. September 2017 

Detroit: Become Human Adventure Sony 2018 

- — . Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 - 

CLE Dishonored: Der Tod des Outsiders Action Bethesda Softworks — 15. September 2017 

Mittelerde2 Zimm — um — 

Doom VFR Shooter Bethesda Softworks 4. Quartal 2017 

Herr der Ringe-Nerds, sattelt eure Nazhguls! GENRE ma UPDATE] Dragon's Crown Pro Action-RPG Atlus 25. Januar 2018 (JAP) 

Nicht mehr lange ist es hin, bis Mittelerde: | parum 10, Oktober 2017 UPDATE] Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom Oktober 2017 

Schatten des Krieges erscheint. Auch dies- | HERSTELLER. Warmer Bros. ‚Interactive Dreadnought Action Grey Box Games 2017 

mal dürft ihr wieder mit Talion durch das Dreams Game-Maker Sony 2017 

riesige Reich von Mittelerde wandern, Orks | WERTUNGSTENDENZ mag Dungeons 3 Strategie Kalypso Media 13. Oktober 2017 

abschiaehten, wilde Eje reiten und so Cima" 100 Earth Defense Force 5 Action D3 Sommer 2017 (AP) 

weiter. Neben der größtenteils noch gehei- | v; sia mit allen Neuerungen einver- Echo Adventure Ultra Ultra 19. September 2017 

men Einzelspielerkampagne könnt ihr euch | standen, nur die Ingame-Käufe lassen Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2 Quartal 2018 

auf den Sandbox-Modus freuen, der spiele- |": "och misstrauisch werden. CE Elex Rollenspiel THO Nordic 17. Oktober 2017 

risch sehr abwechslungsreich sein wird. Im Shadow-Wars-Modus könnt Fallout 4 [VR] Rollenspiel Bethesda Softworks Oktober 2017 

ihr dann Burgen verteidigen, statt sie einzunehmen — endlich mal! Und br? Action Ubisoft 27. Februar 2018 

auch die Online-Vendettas sind zwar nicht das Sahneháubchen, aber Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 217 

ein nettes Extra. Das Nemesis-System, das schon aus Teil 1 bekannt ist, LIS mg Sportspiel Electronic Arts 29. September 2017 

wurde stark erweitert. Dieses Mal erwarten euch die verschiedensten Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Snare Enix TBA 

Kombinationen der zufälligen Parameter und eine große Bandbreite an MORE] Final Fantasy IX Rollenspiel Saa E TBA 

Ork-Klassen mit diversen Fähigkeiten. Kein Problem für Talion, diesen Final Fantasy XV: M fiheDeepIVR] Virtual Reality Square Enik September 2017 

könnt ihr nämlich in Mittelerde: Schatten des Krieges individueller an- God of War Action Soy Anfang 2018. 

passen, als es noch im ersten Teil der Fall war. Also wartet gespannt auf EES Gran Turismo: $ Rennspiel Sue 18. Oktober 2017 

den 10. Oktober, wenn ihr wieder gen Mordor ziehen könnt! PS ER Cor Rennspiel Caged Element 217 

Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 - 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN a oo: on 
PLAYSTATION 4 

Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 H121: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company TBA 

UPDATE] AER: Memories of Old ‚Adventure Daedalic Entertainment 28. Oktober 2017 mr mel Moor: Light of Hone Wuer ` Mam 3. Dezember 2017 

ne Act? Mari . f 1 UPDATE) Hidden Agenda ND Movie m 25. Oktober 2017 

Anthem Action Electronic Arts 4. Quartal 2018 = ` EE Gries ` Semer 

i " Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 

Assassin's Creed: Origins Action-Adenture m KENN LE Horizon: Zero Dawn - Frozen Wilds Rollenspiel Sony 2017 

= A Way Qut m ige 1.Quaral 2018 | | oe] Hunt: Showdown Action Crytek au 

EEH Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 2017 ECH iner Space "me pur Sommer 2017 

Battle Chasers: Nightwar Rollenspiel THQ Nordic 03. Oktober 2017 - Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 13, Februar 2018. 

UPDATE] Battlefield 1: In the Name of the Tsar (DLC) Shooter Electronic Arts 19. September 2017 UPDATE] Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018. 

UPDTE| Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2018 LL] Knack? Jump & Run Sony 6. September 2017 

UPDATE| Black Mirror Reboot Adventure THQ Nordic 28. November 2017 RSR Kodoku Horror. Carnivore Studio TBA 

UPDATE] Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 1. Halbjahr 2018 DS) Last Day of June Adventure 505 Games 31. August 2017 

Boundless Action Wonderstruck Games 2017 UPDATE| Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 
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j Star Child [VR] 
LEH Life is Strange: Before the Storm Adventure Square Enix 31. August 2017 Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 ` 
UPDATE| Maize ‚Adventure Finish Line Games 12. September 2017 | State of Mind Adventure Daedalic Entertainment 1. Quartal 2018 ` 
DS Marvel vs. Capcom Infinite Beat o Up Capcom 19.September2017 | Steamworld Dig 2 Jump & Run. mage&Form 27.September 2017 _ 
UPDATE) Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games 26. September 2017 UPDATE| Strange Brigade Shooter ebellion Developments — 31. Dezember 2017. 
—  — Metal Gear: Survive Action Konami Frühjahr 2018 | System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
Metro: Exodus Actio Deep Silver 2018 | |UPDWE| TheCrew? Rennspiel Ubisoft 16. März 2018 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA he Elder Scrolls 5: Skyrim [VR] Rollenspiel Bethesda Softworks November 2017 - 
— — . Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Warner Bros. Interactive 10. Oktober 2017 | [MEEI The Escapists 2 Strategie eam 17 22. August 2017 
TES vz Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 26. Januar 2018 LES The Evil Within 2 Horror-Action Bethesda Softworks — — 13.0ktober2017 ` 
UPDATE] Morphite Action Crescent Moon Games — 20. September 2017 [LT Ei] [vrome] The Inner World: Der letzte Windmónch — Adventure Headup Games 20. Oktober 2017 
UPDATE] Moss [VR] Adventure Sony 4. Quartal 2017 The Inpatient [VR] Horror Sony 2018 
NBA 2K18 Sportspiel 2K Games 15. September 2017 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony TBA 
Need for Speed: Payback Rennspiel Electronic Arts 10. November 2017 | The Solus Project Adventure Teotl Studios 19.September 2017 
Nidhogg 2 Action Messhoff Games 15. August 2017 The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi BA 
UPDATE] Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 19. Januar 2018 iny Trax [VR Rennspiel Futurl ab 2017 
No Heroes Allowed! [VR] Strategie. Sony 2017 WEH _Toelam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 Hu Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
Qutcast: Second Contact Actio Bighen Interactive 4. Quartal 2017 | Transference [VR] Interactive Movie bisoft 1. Quartal 2018 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2018 | ropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Past Cure. Action/Stealth Phantom 8 Studio 4. Quartal 2017 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive November 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 | Visage Adventure SadSquare 2017 
DS) Pillars of Eternity: Complete Edition Rollenspiel Paradox Interactive 29. August 2017 Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
UPDATE] Pine Action-Adventure Square Enix 4 Quartal 2018 Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment 2019 
LL] Pro Evolution Soccer 2018 Sportspiel Konami 14. September 2017 Wild Action-Adventure Sony TBA 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA | Wolfenstein 2: The New Colossus Ego-Shooter Bethesda Softworks 27. Oktober 2017 
E Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 22. September 2017 RSR Wreckfest Rennspiel ugbear Entertainment 1. Quartal 2018 
Phoenix Point Strategie. Snapshot Games 4, Quartal 2018 WWE 2K18 Sportspiel Take 2 Interactive 17. Oktober 2017 ` 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 UPDATE] XCOM 2: War of the Chosen Rundenstrategie 2K Games 12. September 2017 
Psychonauts 2 Action-Adventure ouble Fine 3. Quartal 2018 UPDATE] Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 20. März 2018 
UPME] Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam 20. September 2017 UPDATE| Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Action Konami 1. Quartal 2018 
` Polling? vie haie ei] 
— — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA UPDATE] Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 
UPDATE] Ruiner Action Devolver Digital 26. September 2017 Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspie Bandai Namco 1. Quartal 2018 
— Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix Februar2018 | UPDATE] Fallen Legion Strategie YummyYummyTummy 2. Halbjahr 2017 ` 
UPDATE] Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Sony 1.Quartal2018 | RSR Kodoku Horror Carnivore Studio TBA 
UPDATE| Shadow Tactics: Blades of the Shogun Strategie Daedalic Entertainment — 06. Dezember 2017 HEH liege Rollenspiel Codagames TBA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2. Halbjahr 2018 | Night Cry lorror Nude Maker BA 
Skull and Bones Actio Ubisoft 3.Quartal2018 | MEI Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts BA 
UPDATE| Sonic Forces Jump & Run Sega 7. November 2017 HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
DZ South Park: Die rektakuláre Zerreiüprobe Rollenspiel bisoft 17. Oktober 2017 UPDATE] Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix Februar 2018 
Space Hulk: Deathwing Actio Streum On 4.Quartal 2017 | MEI Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
Special Forces [VR] Shooter VR Visio TBA UPDATE| Steamworld Dig 2 lump & Run Image&Form 27. September 2017 ` 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac 2018 HEH Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer IBA ` 
WE or Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2017 | DATE] Ys 8: Lacrimosa of Dana Action-RPG NIS America 15. September 2017 ` 


CL = Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin 
oder eine andere wichtige Info geändert. 


EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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play‘ begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play" ist jetzt immer dabei. 
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amazon 


(e) Kindle fire 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play^ gibt's auf shop.videogameszone.de. _ cmo 
play^ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. Computec Media Group 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Nasenbär 
Spielt gerade: PES 2018, Destiny 2 
Schaut gerade: Hannibal, Twin Peaks, Outcast 
Hört gerade: Dark Tranquillity, Slayer, Amon Amarth 


Und sonst: Feiert mit seiner anderen großen Liebe PC 
Games gerade 25-jähriges Jubiläum und ist darauf mächtig 
stolz. Freut sich außerdem darüber, dass er das Finale der 
diesjährigen DTM-Saison live auf dem Hockenheimring 
erleben wird. 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2018 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Katharina Reuß // Melancholy Queen 
Spielt gerade: Dishonored: Datt, bald Danganronpa 3 


Sah im Kino: Mother! (leider ohne Danzig-Song) 
Hört gerade: Danzig 


Und sonst: Man merkt, dass es kalt und Herbst wird, wenn 
die Katzen wieder gesteigertes Interesse an mir heucheln. 
Dabei möchten sie sich einfach nur den Bauch auf mir 
warmen. Ich gestatte es ... vorerst! 

Top-Titel der Ausgabe: Dishonored: Datt 


Flop-Titel der Ausgabe: The Escapists 2 


Peter Bathge // Lokomotivführer 
Spielt gerade: Divinity: Original Sin 2 am PC 
Schaut gerade: Babylon 5, immer wieder gut 
Liest gerade: The Way of Kings (Brandon Sanderson) 


Und sonst: Eine Fahrt mit der historischen Dampflokomotive 
weckt zwar Zweifel am eigenen Umweltbewusstsein, ist aber 
definitiv ein Erlebnis. Tipp für Fortgeschrittene: Nicht mit ei- 
nem weißen Hemd während der Fahrt auf der Außenplattform 
des Waggons direkt hinter der rußigen Lok stehen. 


Top-Titel der Ausgabe: Dishonored: Spoiler des Spoilers 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange: Teenie-Drama 


Matti Sandqvist // Mint-Berry Crunch 
Spielt gerade: Destiny 2 


Schaut gerade: Narcos Staffel 3, Preacher Staffel 2, The 
Deuce, Modern Family, South Park Staffel 21 


Hört gerade: Prophets of Rage. Vor 20 Jahren wäre die 
Supergroup mit Leuten von Rage Against the Machine, 
Public Enemy und Cypress Hill genau mein Ding gewesen. 
Jetzt klingt das neue Album leider eher nur so retro. 


Und sonst: Wünscht Ralf und Anke alles Gute zur Hochzeit! 
Top-Titel der Ausgabe: South Park 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Matthias Schöffel // Verdoppler 
Liest gerade: Grégoire Hervier - Vintage 
Schaut gerade: Magical Mystery 
Hört gerade: Motorpsycho — The Tower 


Und sonst: Es ist wieder passiert. Ich habe mir zum 
wiederholten Male Platten gekauft, die ich bereits im Regal 
stehen hatte. Nicht absichtlich, sozusagen als vinyles 
Sicherheitsbackup, das kommt schon mal vor, sondern aus 
reiner Unkenntnis der eigenen Sammlung. Schande! 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Sascha Lohmüller // Dogfather 
Spielt gerade: Destiny 2 & FIFA, PES, NHL, NBA 2K - alle 18 
Liest gerade: Saga 


Hört gerade: Batushka - Litourgiya, Argus - From Fields of 
Fire, Satyricon - Deep Calleth Upon Deep 


Und sonst: Ich mag den Herbst, weil sich die Jahreszeit nun 
wieder meinem Musikgeschmack anpasst. Andersrum steht 
nicht in meinem Vertrag. Für den Oktober sind dann Besuche 
bei Kataklysm, Paradise Lost und Nocte Obducta geplant. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Christian Dörre // Brudi, der sich gönnt 
Spielt gerade: FIFA, PES, Yakuza: Kiwami 
Schaut gerade: Narcos - Season 3 
Hört gerade: Dritte Wahl 
Liest gerade: Frühling, Sommer, Herbst & Tod (S. King) 


Und sonst: Leider ist der Urlaub schon wieder vorbei. 
Dabei war es doch so schön! Na ja, wenigstens kommen 
demnächst einige potenzielle Spiele-Highlights raus. 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 18 
Flop-Titel der Ausgabe: The Escapists 2 


Lukas Schmid // Muffelwild 


i ga ER d 
Spielt gerade: Flower E Xy TRO P 7| 
Schaut gerade: Nix:( % 
Liest gerade: Karen Dionne — Die Moortochter 


Und sonst: Wenn dieses Heft im Laden liegt, liege ich 
woanders, nämlich am Strand von Bali und lasse mir dort 
gemeinsam mit meiner Liebsten die sommerliche Sonne auf 


e 


AG 
EXE o 


die Wampe scheinen. Den netten Kollegen wünsche ich, dass X 
währenddessen das Wetter hier in Fürth nicht zu Kacke ist. SN 
Top-Titel der Ausgahe: Tjoa ... nix, eigentlich RAR 


Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Paula Sprödefeld // Night Queen 
Spielt gerade: Hellblade (ja, ich bin spät dran) 


Schaut gerade: The Living and the Dead (und versteht 
es nicht) 


Hört gerade: Church of Misery 


Und sonst: Es wird wieder kalt draußen (meh) und das 
heißt Winterklamotten shoppen (yay)! Leider teilt mein 
Konto nicht ganz meine Freude über neue Sachen, aber das 
blöde Ding hat hier gar nichts zu melden. 


Top-Titel der Ausgabe: South Park 
Flop-Titel der Ausgabe: Gran Turismo Sport 


Stefanie Zehetbauer // Lady NoAfD 


Schaut gerade: Game of Thrones 


zr WC ech 


Liest gerade: Aufstehen-gegen-Rassismus.de 
Hört gerade: Pisse 


Und sonst: Schade, Urlaub ist vorbei. Palmen, Sonne, blauer 
Himmel, kristallklares Meer, gutes Essen, freundliche Men- 
schen, freigeistige Haltungen und bewusstseinserweiternde 
Diskussionen bräuchten auch im Alltag angemessen Platz. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Gran Turismo Sport 
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Britzel: Der Einsatz der Superfähigkeiten, hier der . 
Arkus-Jäger, ist äußerst effektvoll in Szene gesetzt. — 
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Ausgabe 
11/2017 


Ausnahme-Shooter oder Hype für nix? Wir haben Destiny 2 ausführlich auf der 
Playstation 4 gespielt und verraten, ob im zweiten Anlauf alles gut wird. 


ONLINE-SHOOTER | Da ist sie, 
die Fortsetzung von Bungies Loot- 
Shooter Destiny. Der war recht zü- 
gig nach seinem Release als Fehl- 
schlag verschrien. Chronischer 
Inhaltsmangel sowie peinliche Bugs 
und Exploit-Möglichkeiten standen 
im krassen Gegensatz zu den groß- 
spurigen Marketing-Versprechen 
über ein monumentales Spielepro- 
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Loot: Die Jagd nach hochwertigen 
Items bestimmt das Endgame. 


jekt. Destiny fand dennoch seine 
Fans und mauserte sich vor allem 
durch vier Download-Erweiterun- 
gen zu einem anerkannt unterhalt- 
samen Online-Koop-Shooter. Dafür 
mussten die Entwickler sehr offen- 
sichtlich notdürftig Erste Hilfe leis- 
ten. Das Fortschrittssystem wurde 
bei laufender Fahrt ausgetauscht — 
später hinzugefügte Quest-Gebie- 


te bekamen zusätzliche Gimmicks, 
die den alten Zonen verwehrt blie- 
ben. Heraus kam ein Spiel, das 
durchaus Spaß machte, aber nie- 
mals richtig stimmig war. 

Daher verwunderte es kaum, 
dass Destiny 2 kein klassischer 
Nachfolger, sondern eher ein 
zweiter Anlauf werden sollte. Die 
Entwickler setzten alles zurück auf 
Anfang und wollten noch einmal 
von vorne anfangen. Wir haben 
mittlerweile über 50 Stunden mit 
der finalen Konsolen-Fassung ver- 
bracht und beantworten die Frage, 
ob Destiny 2 die zweite Chance 
nutzt oder verspielt. 


Story mit Anfang und Ende 

Der Startpunkt ist dabei für alle 
Spieler die Story-Kampagne. Und 
deren Anfang holt Kenner des 
ersten Teils ebenso ins Boot wie 
komplette Destiny-Neulinge. Die 
Handlung kurz zusammengefasst: 


Irgendwann in der Zukunft läutet 
eine aus den Weiten des Alls auf- 
getauchte und unvorstellbar rie- 
sige Kugel das Goldene Zeitalter 
ein. Die Menschheit nennt sie „Der 
Reisende“ Der technologische 
Wunderball ermöglicht nicht nur 
ferne Reisen durchs All, sondern 
gibt Auserwählten auch die Macht 
des Lichts und schenkt ihnen da- 
mit, nun ja, Space-Magie. Auf die 
hat es in Destiny 2 der Alien-Schuft 
Ghaul abgesehen. Der platzt ohne 
Einladung ins Hauptquartier der 
Helden, die sich selbst Hüter nen- 
nen, und trennt sie vom Licht. Den 
ihrer Kráfte beraubten Überleben- 
den bleibt nur die Flucht. 

Je nach Spieltempo sind Spieler 
mit den Hauptmissionen der Kam- 
pagne 11 bis 13 Stunden bescháf- 
tigt. Wer dem Missionsverlauf nicht 
strikt folgt, sondern bereits PvP, 
Koop-Einsátze oder Nebenquests 
einschiebt, benótigt entsprechend 


Brumm: Mit Gameplay-Gimmicks sparen die Entwickler. — 
Ihr rumpelt lediglich vereinzelt mal mit einem Panzer los. 


A 


länger, bis der Abspann über den 
Bildschirm läuft. Die Handlung 
selbst fängt spannender an, als sie 
letztlich ist. Die Hüter verlieren ihre 
Macht — diese Prämisse verspricht 
zwar eine gute Erzáhlung, aber 
langweiliges Gameplay. Spieler- 
Charaktere bekommen ihre Su- 
perhelden-Kráfte zügig zurück und 
werden als saustarke Ein-Mann- 
oder -Frau-Armeen inszeniert. Sie 
tun, was sonst angeblich keiner 
kann — abgesehen von Hunderten 
anderer Spieler-Charaktere, die 
einem auch wáhrend der Kampa- 
gne begegnen. Die Handlung hátte 
stellenweise deutlich besser in ein 
Offline-Spiel gepasst. | 

Diese  ludonarrative Disso- 
nanz (der Widerspruch zwischen 
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Überblick: Die Karten 
Informationen. Unter anderem die Timings für öffentliche Events. 
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Trostland, Europäische Todeszone 
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POTENZIELLE PRÄMIE 


E] Seltene Ausrüstung 
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in Destiny 2 liefern euch zahlreiche 


AND 


Strikes, die Koop-Dungeons 


Wieder mit an Bord in Destiny 2 sind die „Strike“ genannten 
kooperativen Einsátze für bis zu drei Spieler. In den Destiny- 
Äquivalenten zu Dungeons aus klassischeren MMOGs schießt 
sich eure Dreier-Gruppe durch ein lángeres Abenteuer mit 
kleiner Story, Zwischen- und Endbosse inklusive. Insgesamt 
sechs dieser Strikes gibt's zum Start — einer davon bleibt 
allerdings bis Herbst 2018 PS4-Spielern vorbehalten. Die 
Koop-Dungeons sind allesamt für flotteres Durchspielen 
ausgelegt als im Vorgánger. Geübte Teams rauschen innerhalb 
von gut 20 Minuten durch die Einsátze. Damit wiederholtes 
Durchspielen nicht allzu schnell langweilig wird, variieren an 


Abwechslung vom Grind gesucht? Wer gezielt im Team spielen móchte, ohne sich gleich ins PvP zu stürzen, hat eine Alternative. 


einigen Schlüsselpunkten die Gegner-Zusammenstellungen. 
Am grundsätzlichen Ablauf ändert sich jedoch nichts. Nette 
Idee: Teile der gesprochenen Funk-Konversationen wurden 
mit unterschiedlichen Texten eingesprochen. Auch hier gibt’s 
also Variation. 


Die echte Herausforderung ist jedoch der wöchentliche Däm- 
merungs-Strike. Hier muss pro Woche ein Strike mit speziellen 
Modifikatoren auf höherem Schwierigkeitsgrad bezwungen 
werden. Da gilt es neben den Kämpfen beispielsweise, durch 
Energieringe zu springen und dadurch ein Zeitlimit aufzu- 


füllen, das gnadenlos herunterzählt. Ist die Zeit abgelaufen, 
scheitert der Versuch vorzeitig. 


Mehr als noch in anderen Spielbereichen liefern die Bungie- 
Entwickler bei den Strikes schlicht „mehr vom Gewohnten". 
Die Koop-Einsätze sind unterhaltsam, spielen sich grundsätz- 
lich aber wie im Vorgänger. Die knapp bemessene Anzahl geht 
für die Release-Fassung noch in Ordnung. Die kommenden 
Download-Erweiterungen müssen hier aber dringend Nach- 
schub liefern. Immerhin: Es gibt diesmal Matchmaking für So- 
lospieler in allen Modi. Die Gruppensuche fällt also leichter. 
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test play? 


Jeder darf ran: An öffentlichen Events können alle 


«Spieler teilnehmen, die sich gerade in der Nähe befinden. 
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EXENRITUAL 


Story und Gameplay) außen vor 
gelassen, erzählt Destiny 2 eine 
durch und durch ordentliche Sci- 
Fi-Seifenoper à la Star Wars voller 
gängiger Klischees. Die Guten zie- 
hen sich an ihren Haaren aus ihrer 
existenziellen Krise und treten den 
bósen, grimmigen und natürlich 
rot-àugigen Alien-Eindringlingen 
kráftig in den Hintern. Es ist eine 
Erzáhlung voller Drama, Helden- 
taten, flotten Sprüchen und Ex- 


plosionen, die práchtig unterhált, 
aber wenig Tiefgang bietet und 
mit einem Cliffhanger auf Inhalts- 
Erweiterungen endet. Gute Pop- 
corn-Unterhaltung, nicht mehr 
und nicht weniger. Im Vergleich 
zur kaum vorhandenen Handlung 
des Vorgängers wirkt das freilich 
dennoch wie hohe Erzählkunst. 
Zum Einsatz kommen auch deut- 
lich mehr gekonnt inszenierte Zwi- 
schensequenzen als im Vorgänger 


Mehr zu erleben: Story-Inhalte auch nach dem Ende der Kampagne 
gibt's in Nebenquests mit teilweise exotischen Belohnungen. == 


Finde Aufzeichnungen von 
Crewmitgliedern 


Aufzeichnungen geborgen 
1von4 
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IEebensform beschädigt! Hier sind über SCH 
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Mayday! 
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und ein fantastischer Soundtrack. 
Für alle, die sich rein für die Kam- 
pagne interessieren, lohnt der Kauf 
zum Vollpreis aber nicht. 


Schießen und Looten — oder: Was 
macht man da eigentlich? 

Spielerisch gibt's dabei — ab- 
gesehen von zwei Einsátzen mit 
Panzer-áhnlichen Fahrzeugen — kei- 
ne besonderen Vorkommnisse. Die 
Kampagne bereitet auf das vor, was 


euch auch im Endgame erwartet. 
Wie im ersten Destiny seid ihr mit 
einer von drei Charakterklassen und 
entsprechenden Spezialfähigkeiten 
unterwegs. Titanen sind die Tank- 
áhnlichsten Charaktere in Destiny 
2 und stellen beispielsweise schüt- 
zende Energie-Barrieren auf oder 
schleudern ihren Gegnern ganz wie 
Captain America Schilde ins Ge- 
sicht. Warlocks werfen als Quasi- 
Magier mit Blitzen um sich oder 
breiten Heilflächen auf dem Boden 
aus. Jáger sind flinke Assassinen, 
die Magie-Bógen spannen oder ihre 
Feinde in explosive Fallen locken. 
Das Werfen von Magie-Gra- 
naten oder das Auslósen der be- 
schriebenen Superfáhigkeiten ist 
aber nur eine Ergánzung zum ei- 
gentlichen Gameplay-Kern — und 
der prásentiert sich auch in Des- 
tiny 2 als klassischer Shooter. Mit 
Automatikgewehren, Schrotflinten, 
Maschinenpistolen, Revolvern und 
allerlei weiteren Waffentypen gebt 
ihr euren Gegnern Saures. Das 
Spielgefühl präsentiert sich auf 
Konsolen dabei so hervorragend 
wie im Vorgänger. Verschiedene 
Waffenarten sind in der Handha- 
bung deutlich unterschiedlich. 
Und selbst zwei Revolver spielen 
sich nicht identisch — variierende 
Werte für Attribute wie Reichweite 


oder Stabilitát wirken sich spürbar 
aus. Kurzum: Das Shooter-Game- 
play ist wieder einmal famos. 

Derart bis an die Záhne bewaff- 
net kámpft ihr euch in Destiny 2 
durch vier neue Open-World-Ge- 
biete — von der ebenso weltlichen 
wie wáldlichen Europäischen To- 
deszone, die 7he Last of Us zum 
Verwechseln ähnlich sieht, bis zu 
einem fremdartigen Mix aus Tech- 
nikwelt und Naturidyll auf dem Pla- 
netoiden Nessus. Diese Zonen sind 
mit unterschiedlichsten Szenerien 
extrem abwechslungsreich gestal- 
tet, deutlich umfangreicher als im 
Vorgänger und sowohl Schauplät- 
ze für die Kampagnen-Missionen 
als auch für das Endgame. In den 
verwinkelten Gebieten kriecht ihr 
durch schleimige Alien-Höhlen, 
stürmt gigantische Basen oder rie- 
sige Schlachtschiffe ... und sam- 
melt Beute auf. 

Destiny 2 ist nämlich nicht nur 
Shooter, sondern auch Diablo- 
ähnlicher Itemgrind. Ihr seid im- 
mer auf der Suche nach besseren 
Helmen, stärkeren Gewehren oder 
schickeren Schuhen. Was während 
der Kampagne noch motivierende 
Belohnungen sind, wird im End- 
game zum wesentlichen Spiel- 
element. Dann beginnt die Jagd 
nach der besten und vor allem der 
richtigen Ausrüstung — denn durch 
bestimmte Boni nimmt getragene 
Ausrüstung maßgeblich Einfluss 
auf die Spielweise des eigenen 
Charakters und erlaubt entspre- 
chende Anpassungen. Neu einge- 
führte Equipment-Modifikationen 
ermöglichen außerdem in gewis- 
sen Grenzen das Anpassen von 
Schadensarten oder Boni auf Waf- 
fen und Klamotten. 


Wenig neu, alles besser 
Bekannter Spielaufbau und be- 
kannte Klassen — wer Destiny 


zumindest verfolgte, mag sich bis 
hierhin fragen, was im Nachfolger 


Wie schon im Vorgänger ist das Gunplay von Destiny 2 
herausragend. Bungie setzt erneut Shooter-Standards. 
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Were Ir Arok, Zunge von Quria 


eigentlich neu ist. Tatsáchlich lau- 
tet die Antwort darauf: nicht allzu 
viel. Die Entwickler von Bungie 
bringen beispielsweise fast alle 
Gegnertypen zurück — manche mit 
kleinen und die meisten mit keinen 
Anpassungen. Auch gestalterische 
Elemente in den Umgebungen sind 
bekannt. Vex-Architektur bleibt 
Vex-Architektur. Den Level-Bast- 
lern wollen wir dabei allerdings kei- 
nen Vorwurf machen. In die Welten 
von Destiny 2 floss sichtlich viel 
Aufwand. Hier gibt's fantastische 
Sci-Fi-Kulissen, die keineswegs 
schlicht aus dem Vorgánger recy- 
celt wurden. 

Aber unterm Strich und vor al- 
lem auf der Gameplay-Seite wird 
eben schnell deutlich, dass das 
Bungie-Team nach dem von Prob- 
lemen gebeutelten Vorgánger für 
Destiny 2 einmal tief Luft geholt 
und von Neuem angesetzt hat. 
Hier wird nicht auf die mit Destiny 
geschaffene Basis aufgebaut. Hier 
wird das alte Fundament aufge- 
brochen und neu gegossen. Das 
vielleicht Überraschendste dabei: 


Es funktioniert, und zwar richtig 
gut. Die Klassen beispielsweise 
wurden eher in homóopathischen 
Dosen angepasst. Das fállt aber 
nicht negativ auf, weil an anderer 
Stelle beispielsweise der komplet- 
te Spielaufbau umgekrempelt und 
in allen Details verbessert wurde. 


Loot tut gut 

Am deutlichsten wird das nach 
dem Beenden der Kampagne und 
dem Erreichen der Maximalstufe 
20. Für viele geht das eigentli- 


che Spiel hier erst los — denn als 
Itemgrind-Shooter liegt der Fokus 
von Destiny 2 klar auf seinem End- 
game, also den Aktivitäten nach 
Erreichen des hóchsten Charakter- 
Levels. Hier stehen die größten 
PvP- und PvE-Herausforderungen 
an. Und für diese müssen Spieler 
ihre Charaktere erst einmal vorbe- 
reiten. Womit? Mit Items natürlich. 

Wie im Vorgánger sammelt ihr 
neue und stárkere Waffen und Kla- 
motten, die jeweils stetig anstei- 
gende Angriffs- beziehungsweise 
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Aufgeräumt: Über die (im Vergleich zu Teil 1 deutlich entschlackten) 
Talentbäume justiert ihr Fähigkeiten passend zu eurer Spielweise. 


PvP: Holpriger Start 


viele verschiedene mögliche Laufwege und genug mögliche 
Orte für Hinterhalte. Trotzdem hakt es im Schmelztiegel zum 
Start. Das Matchmaking funktioniert längst nicht immer sauber 
und tut sich beispielsweise öfter schwer damit, Teams wieder 
aufzufüllen, wenn Mitglieder vorzeitig das Handtuch werfen. 
Das wirkt umso befremdlicher, da es in Destiny 2 bisher nicht 
mehr möglich ist, gezielt einen Spielmodus auszuwählen. Ihr 
könnt euch lediglich für die Playlist anmelden und landet dann 
in einem zufällig gewählten Modus. Das ist besonders dann 


Natürlich schießt ihr nicht nur mit-, sondern auch gegeneinander. Was aber hat sich in Sachen PvP verändert? 


Die Schmelztiegel getauften PvP-Schlachten kehren auch 

in Destiny 2 zurück. Sechs Spielmodi stehen zur Verfügung, 
gespielt wird diesmal im 4-gegen-4-Format. Darunter finden 
sich neue wie Countdown — hier müssen die Teams Bomben 
an bestimmten Punkten aufstellen und entweder verteidigen 
oder entschärfen. Die PvP-Matches sind grundsätzlich etwas 
flotter als im Vorgänger. Am Gameplay-Spielgefühl hat sich 
natürlich nicht viel geändert. Die Gestaltung der Karten ist, 
wie von Bungie gewohnt, auf hohem Niveau - es gibt jeweils 


eine unschöne Überraschung, wenn ihr es auf eine kurze Runde 
zwischendurch abgesehen habt, aber in einer Runde „Survival“ 
landet. Hier sind Partien oftmals unverhältnismäßig länger als 
in anderen Modi. 


Für ein finales PvP-Urteil ist es noch zu früh. Das Metagame 
formt sich erst, grobe Balancing-Probleme zeichnen sich bisher 
nicht ab, können aber durchaus in den kommenden Tagen und 
Wochen noch auftauchen. Bisher präsentiert sich der Schmelz- 
tiegel ordentlich, hat aber definitiv einige Startschwierigkeiten. 
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Angelegt: Trotz RPG- Elementen bleibt Destiny 2 RC 
ein klassischer Shooter. Es wird scharf geschossen. 
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Meinung 


„Mehr Destiny ... 
.. immer besser“ 
Susanne Braun Redakteurin 


Eher aus Zufall hat es mich 2014 zu 
Destiny getrieben. Das Sci-Fi-Setting und 
eine spaßige Ballerei haben mich damals 
angelockt; drei Jahre später ist es nun mit 
Destiny 2 das Versprechen, aus einem an 
sich guten Spiel etwas Durchdachteres 
und Langlebigeres zu machen. Bislang 
haben die Entwickler von Bungie ihren Job 
gut gemacht. Ich erkunde die Untergrund- 
höhlen der verschiedenen Planeten und 
wenn ich darauf gerade keine Lust habe, 
laufe ich einfach nur die Straße runter und 
stehe sofort mitten in der Action. Es gibt 
immer was zu tun, viel zu sehen und so 
viele Belohnungen einzusacken! So wie 
ich es mir in Destiny immer gewünscht 
habe. Und der Raid ist so ungewöhnlich 

.. unschießerig‘, dass ich total verliebt 
bin. Destiny 2 macht nicht vieles neu, aber 
allerhand besser. Und das wollte ich. 


Rüstungswerte tragen. Aus den 
Durchschnittswerten des getrage- 
nen Equipments errechnet sich der 
Powerlevel eures Charakters (im 
ersten Destiny war das der „Licht- 
level“). Je höher der Powerlevel, 
desto kräftiger ist euer Hüter — und 
desto mehr Inhalte stehen euch 
zur Verfügung. Denn die schwieri- 
geren Teile des Spiels erfordern ein 
Mindest-Powerlevel. 

Die gute Nachricht: Der Auf- 
stieg im Powerlevel ist um ein 
Vielfaches befriedigender als im 
Vorgänger. Das liegt primär an den 
Open-World-Zonen auf den Plane- 
ten, die viel lebendiger wirken als 
im ersten Destiny. Ständig toben 
öffentliche Events, an denen sich 
alle umstehenden Spieler mit ihren 
Charakteren beteiligen können, 


um gigantische Space-Bohrer zu 
zerstören oder Alien-Invasionen 
abzuhalten. Kleinere und größere 
Neben-Quests liefern auch im End- 
game noch Story-getriebene und 
voll vertonte Einsätze als Abwechs- 
lung zum Grind — und sind oftmals 
eine Möglichkeit, sich hochwertige 
Waffen gezielt zu erspielen, statt 
auf Beuteglück hoffen zu müssen. 
Wer lieber erkunden möchte, be- 
kommt in Destiny 2 ebenfalls mehr 
zu tun. Auf den Planeten verteilte 
Kisten, Story-Objekte und Mini- 
Dungeons wollen gefunden wer- 
den. 

Das Beste daran: Egal was ihr 
in Destiny 2 tut — fast alles führt zu 
Beute. Selbst die simpelsten Akti- 
vitáten belohnen euch mindestens 
mit Planeten-spezifischen Marken, 
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Tolle Szenerien gibt's auf allen Planeten. ‚Bei der Level- Gestaltung liefert das Bungie-Team erstklassige Arbeit^ — ^ 
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die bei entsprechenden NPCs ge- 
gen Rufpunkte eingetauscht wer- 
den. Habt ihr davon ausreichend 
gesammelt, gibt's ein Loot-Päck- 
chen. Im Vorgänger konnte es euch 
passieren, dass ihr selbst nach 
längeren Spiel-Sessions ohne nen- 
nenswerten Charakter-Fortschritt 
frustriert das Handtuch warft. De- 
stiny 2 fühlt sich ungleich beloh- 
nender an und honoriert investierte 
Zeit. 

Auch der erste Raid ist klasse, 
denn Teamwork und Koordination 
sind deutlich wichtiger als pure 
Feuerkraft. Tatsächlich ist sogar 
nur einer der vier Raid-Abschnitte 
ein klassischer Bosskampf. Bei den 
anderen drei „Kämpfen“ handelt es 
sich eher um Herausforderungen. 
Da muss die Gruppe beispielswei- 
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Kontakt: Klassische Quest-Geber verpassen den Planeten- 
Zonen und der Story-Kampagne von Destiny 2 mehr Struktur. 


TODESZONEN-SCOUT 


DEVRIMKA 


haffer 


se geschickt an gefráBigen Bestien 
vorbeischleichen, währenddessen 
einen Schadens-Buff aufbauen und 
anschließend gut koordiniert und 
unter Zeitdruck besagten Bestien 
den Garaus machen. 

Unterm Strich ist Destiny 2 der 
erhoffte Neuanfang nach dem ver- 
patzten Auftakt 2014. Es ist ein 
famos spielbarer und im Vergleich 
zum Vorgänger an fast allen Ecken 
feingeschliffener Loot-Shooter - 
mit einigen Schönheitsfehlern. 


Alien-Schleim vor Neonfarben: Auf Titan 


tobten sich die Bungie-Grafiker kräftig aus. 
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MISSIONSGEGENSTAND 


Schließen 


Ich bin sicher, dass du dich dem Feind annehmen 
kannst. Ich weiß, was Hüter draufhaben. 


Dass Strikes und PvP-Spielmodi 
nicht gezielt anwählbar sind, son- 
dern sich nur über Playlists mit 
Zufalls-Auswahl starten lassen, ist 
ärgerlich. Der Schwierigkeitsgrad 
mancher Spielinhalte, gerade der 
heroischen öffentlichen Events, 
variiert für unseren Geschmack 
mitunter zu krass. Das Powerlevel- 
System in seiner Gänze ist reichlich 
undurchsichtig. Aber solchen mal 
kleinen und mal großen Schön- 
heitsfehlern zum Trotz ist Destiny 


2 ein Erfolg. Der Shooter wirkt wie 
eine Weiterentwicklung, weniger 
wie ein echter Nachfolger. Durch 
die deutlich lebendigeren Spielwel- 
ten, die endlich überhaupt vorhan- 
dene Handlung und das an allen 
Ecken feingeschliffene Design ist 
Destiny nun endlich das Spiel, das 
es schon bei seiner Erstveröffentli- 
chung 2014 hätte sein sollen. Wer 
Shootern wie Lootgrindern nicht 
abgeneigt ist, der bekommt hier 
viele unterhaltsame Stunden. DB 


über die ETZ, in dem du das Abenteuer „Ein neues 


Meinung ( ) 
„Spaßiger, motivierender FH 


und reicher an Inhalt. Das 


ist endlich mein Destiny!“ " 
David Bergmann Redakteur 7 A I. 


Dank Raids und Gruppenspiel hat mich schon 
das erste Destiny langfristig motiviert — trotz all 
seiner Schwáchen. Angesichts der zahlreichen 
Verbesserungen für Destiny 2 brauche ich 
vermutlich für die náchsten Monate kein anderes 
Spiel mehr. Bungies „Zurück ans Zeichenbrett"- 
Ansatz geht auf. Ja, Destiny 2 wirkt nicht wie 

ein Nachfolger, sondern wie ein zweiter Anlauf. 
Angesichts der Probleme des Vorgängers ist 

das für mich aber auch der richtige Ansatz. Von 
Kampagne bis Endgame ist Destiny 2 ein deutlich 
runderes und spaßigeres Spiel. Abzuwarten 
bleibt nun freilich, ob Bungie auch in Sachen 
Inhaltsnachschub mehr abliefert als beim ersten 
Teil. Im Release-Zustand aber ist Destiny 2 ein 
famos spielbarer und unterhaltsamer Shooter. 


Pro & Contra 


C9 O Stimmiger, abwechslungsreicher Look und 
tolle Level-Gestaltung 


C9 Griffiges und befriedigendes Gunplay 


C9 QS Eine Story-Kampagne, die diesen Namen 
verdient! 


Viele Endgame-Inhalte in PvE und PvP 
Famoser und mitreiBender Soundtrack 
Erzáhlerische Schwáchen in der Story 
Trotz Vollpreis Ingame-Shop für kosm. Items 
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Manche Spielsysteme werden im Spiel zu 
schlecht erklärt 


@ Q Keine freie Auswahl für Strikes/PvP-Modi 


FIFA ist zurück! Nur ein Update mit neuen Trikots - 
und Transfers oder dóch ein Grund zum Jubeln? 
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Nach einem schwächeren Jahr meldet sich EAs Gelddruckmaschine eindrucksvoll 
zurück und bietet mehr Realismus als je zuvor in der Seriengeschichte. 


SPORTSPIEL | F/FA 17 war 2016 
das meistverkaufte Videospiel in 
Deutschland, allein für die PS4 
verkaufte EA über 1,5 Millionen 
Exemplare seit dem Release. Der 
Titel war auf jeden Fall auch ein gu- 
tes Spiel, dennoch hatte er einige 
Probleme, die dafür sorgten, dass 
Konkurrent PES zumindest spiele- 
risch klar überlegen war. Das Spiel 
über die Flügel war recht lahm, 
das Feedback in Zweikámpfen war 
nicht sonderlich gut gelungen, die 
Laufwege der Mitspieler funktio- 
nierten teilweise nicht richtig und 
oft liefen die Kl-Kameraden nur 
zógerlich mit. Auch die alte F/FA- 
Krankheit, dass Torraum-Situati- 


onen immer ziemlich gleich sind, 
wurde  mitgeschleppt, wáhrend 
sich bei PES 2017 kein Match wie 
das andere spielte. Wer jetzt dach- 
te, dass FIFA vom Konami-Kick auf 
ein paar Jahre hinaus nur die Rück- 
lichter sieht, táuscht sich jedoch. 
FIFA 18 zeigt sich rundum verbes- 
sert und liefert sich in diesem Jahr 
ein packendes Duell um den Meis- 
terschaftstitel. 


Angriffslustig 

Das Geschehen auf dem Platz wur- 
de im neuen F/FA gehórig überar- 
beitet, sodass sich selbst eifrige 
Zocker der EA-Reihe ein wenig um- 
stellen müssen. Pásse müssen nun 


Voller Einsatz: Dank der verbesserten Defensiv-Kl führt ein Querleger nicht 
mehr automatisch zum Erfolg. Oft wird der Ball einfach weggegrätscht. 
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genauer platziert werden, damit sie 
den Mitspieler erreichen. Zudem 
haben Position und Geschwindig- 
keit der Spieler einen weitaus gró- 
Beren Einfluss auf die Ballannah- 
me. Spielt ihr einen Mitspieler in 
den Rücken an, muss dieser viel 
mehr arbeiten, um den Ball un- 
ter Kontrolle zu bekommen. Auch 
Annahmen im Vollsprint gelingen 
nicht mehr so einfach. Stars wie 
Ronaldo, Messi oder Griezmann 
haben damit natürlich weniger 
Probleme, doch die normalen Ki- 
cker von dieser Welt geraten hier 
schon mal ins Straucheln oder der 
Ball verspringt ein wenig. Für die- 
se Aktionen wurden dem Titel eini- 


auch die komplette dritte Liga aus Deutschland mit dabei. Go Lotte! — 


ge zusátzliche Animationen spen- 
diert, wodurch das Geschehen viel 
realistischer wirkt als noch in den 
Vorgángern. 

Überhaupt sind die Zeiten von 
kompromisslosem Vollgas-Fußball 
vorbei. Die Defensive hat nämlich 
dazugelernt, verschiebt die Rei- 
hen geschickter und setzt euch 
auch schon mal mit aggressivem 
Pressing unter Druck. Wer einfach 
nach vorne prescht, verliert eher 
den Ball, als ein Tor zu schießen. 
Übersicht ist gefragt, um zum Er- 
folg zu kommen. Hierfür muss man 
auch mal das Tempo aus dem Spiel 
nehmen, zurück passen und das 
Spiel verlagern, bis sich eine Lücke 
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Nicht mehr so flügellahm: Das Spiel über die Flügel wurde endlich 
überarbeitet. Überhaupt ist das Offensivspiel nun viel variantenreicher. 


im Defensiv-Verbund óffnet, in die 
ihr dann den tódlichen Pass spielt. 
Doch auch wenn ihr in den gegne- 
rischen Sechzehner vordringt, ist 
das noch keine Erfolgsgarantie. 
Die Torhüter haben nämlich 
ebenfalls dazugelernt, kommen óf- 
ter aus dem Kasten oder fischen 
auch mal einen platzierten Schuss 
aus dem Winkel. Allerdings lassen 
sie sich noch ein wenig zu häufig 
mit einem Schuss ins kurze Eck 
bezwingen. Dafür führen jedoch 
auch endlich die berüchtigten 


Querleger im Strafraum nicht mehr 
automatisch zu einem Tor. Die De- 
fensivspieler erkennen nun solche 
Situationen, grátschen den Ball 
gerade noch rechtzeitig ab oder 
werfen sich dazwischen, um den 
Ball ins Toraus zu dreschen. Es ist 
nun zwar schwieriger in den Sech- 
zehner vorzudringen, dafür wurden 
aber die Distanzschüsse zu einer 
mächtigeren Waffe gemacht. Zur 
Not muss man also einfach mal ab- 
ziehen. Das ist zwar ganz gut, den- 
noch sollte EA per Patch noch ein 
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AH29 trifft CR7: Die Geschichte von The Journey wird in F/FA 18 natürlich fortgesetzt. Hunter trifft aber 
nicht nur Topstars, er muss sich auch mit den Höhen und Tiefen des Fußballgeschäfts auseinandersetzen. 


wenig am Balancing schrauben. 
Schüsse von Stars wie Robben 
oder Kroos gehen unserer Meinung 
nach noch ein bisschen zu oft un- 
haltbar in den Winkel. 

Trotz dieses kleinen Makels 
sind wir mit der Offensive in die- 
sem Jahr sehr zufrieden. Vor al- 
lem, da es EA endlich noch einmal 
gelungen ist, ein vernünftiges Flü- 
gelspiel zu integrieren. Die Flan- 
ken lassen sich nun platzierter und 
kráftiger in den Strafraum schla- 
gen und sind somit wieder eine 


AA 


echte Alternative im Sturm. Selbst- 
läufer sind sie aber natürlich auch 
nicht. Man muss das Abspiel auf 
den Lauf des Stürmers abpassen, 
damit die Flanke nicht einfach von 
einem Verteidiger herausgeköpft 
wird. Durch die überarbeitete Of- 
fensive, die einem nun mehr Mög- 
lichkeiten bietet, gleichen sich die 
Torraumszenen auch nicht mehr so 
stark wie in den Vorgängern. Wie in 
PES gibt es nun viele verschiedene 
Situationen, wodurch sich der Ti- 
tel viel abwechslungsreicher spielt. 
Allerdings wurde das Problem der 
lauffaulen Mitspieler noch nicht 
ganz behoben. Zwar werden die 
neuen und verbesserten Laufwe- 
ge die meiste Zeit gut umgesetzt, 
doch manchmal kommen die Mit- 
spieler bei Kontersituationen im- 
mer noch nicht so ganz aus dem 
Quark. Das Problem ist bei Weitem 
nicht so ausgeprägt wie im Vorgän- 
ger, dennoch wünschen wir uns 
auch hier ein Update per Patch. 


Verschieben und abwarten 

Doch auch das Defensivspiel wur- 
de verändert und verlangt ein we- 
nig Eingewöhnung. Wer blind auf 
den ballführenden Spieler zu- 
stürmt, wird nur in den seltens- 
ten Fällen das Leder gewinnen. 
FIFA 18 orientiert sich ganz am 
modernen Fußball und setzt we- 
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In F/FA 18 wurden die Transferverhandlungen im Karriere-Modus überarbeitet. Wir erklären die Neuerungen. 


Der Karriere-Modus ist in seinen Abláufen relativ gleich ge- 
blieben, doch Transfers funktionieren nun ein wenig anders. 
Zwar setzt ihr immer noch einen Scout auf euren Wunschspie- 
ler an, um dessen Fáhigkeiten, Potenzial und Marktwert zu 
erfahren, doch danach vermerkt ihr den Spieler in der Trans- 
ferzentrale und nehmt dann Kontakt mit dessen Klub auf. Das 
kënnt ihr zwar auch an einen Assisstenten delegieren, doch 


Bevor ihr euren Wunschspieler kontaktiert, müsst ihr erstmal mit seinem Trainer die 
Konditionen des Transfers aushandeln. Hier sind wir uns mit Kloppo einig geworden. 


wenn ihr euch selbst drum kümmert, trefft ihr euch mit dem 
Trainer/Manager eures Wunschspielers. Ihr dürft also mit 
Klopp, Ancelotti Zidane und Co. selbst die Konditionen aus- 
handeln. Doch Obacht: Manche Manager pochen darauf, dass 
sie an einem Weiterverkauf des Spielers beteiligt werden. Ist 
alles unter Dach und Fach, trefft ihr euch mit dem Spieler und 
dessen Berater. Hier verhandelt ihr über Gehalt und Teamrol- 


le, aber auch über Sonderzahlungen für erbrachte Leistungen 
oder eine festgeschriebene Ablóse. Richtig gelesen: Bringt ein 
anderer Klub das Geld auf, kann der Spieler einfach wechseln. 
Die Verhandlungen sind zwar nicht vertont, aber schön prä- 
sentiert und die Gesprächsverläufe sind abwechslungsreich. 
Manche Berater sind fordernd, andere wiederum warten ruhig 
euer Angebot ab. 


Nun trefft ihr euch mit Spieler und Berater, um Gehalt, Mannschaftsrolle, verschiedene 
Boni und vielleicht sogar eine festgeschriebene Ablösesumme festzulegen. 


niger auf Grätschen am laufenden 
Band als auf umsichtige Raum- 
Verteidigung. Natürlich kann man 
immer noch Läufe über den Flügel 
abfangen oder einem Gegenspieler 
die Pille wegspitzeln, in den meis- 
ten Fällen empfiehlt es sich jedoch, 
nicht sofort, in den Zweikampf zu 
gehen und abzuwarten. 

Sichert lieber den Raum ab, 
bewegt euch rückwärts, konzen- 
triert euch auf den Gegenspieler 
und doppelt ihn sogar im Notfall. 
Man muss nun auf den richtigen 
Moment warten, um in den Zwei- 
kampf zu gehen und den Gegen- 
spieler vom Ball zu lösen, da man 
sonst einfach ausgedribbelt wird. 
Es kommt mehr auf eure Position 
an und man muss versuchen, die 
Bewegung des Gegenspielers vo- 
rauszuahnen, damit man an den 
Ball kommt. Das Verteidigen ist 
dadurch um einiges kniffliger als 
in den Vorgängern, aber auch rea- 
listischer und aufregender. Ein gut 
ausgeführtes Defensiv-Manöver ist 
nun genauso befriedigend wie ein 
schön herausgespielter Treffer. 

Die Zweikámpfe selbst sind 
zudem auch intensiver, da einem 
nun ein vernünftiges Gefühl für 
das Gewicht der Spieler vermittelt 
wird. Sie drehen sich nicht mehr 
so leichtgängig und befinden sich 
zwei Spieler im Duell um den Ball, 
spürt man, wie sie gegeneinander 
schieben und um's Leder kámp- 
fen. Ebenfalls lobenswert ist die ak- 
kuratere Berechnung des Antritts. 
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Nimmt ein Spieler den Ball im 
Sprint an, ist er natürlich schnel- 
ler als der Abwehrspieler, der sich 
erst noch drehen muss. Diese Si- 
tuationen muss man also unter- 
binden. Überhaupt gehen die Spie- 
ler im Sprint nicht mehr direkt von 
Null auf Hundert, sondern steigern 
sich im Tempo. Zudem wurde die 
alte FIFA-Problematik abgeschafft, 
dass Angreifer mit Ball schneller 
sind als Spieler, die ihn verfolgen. 
Insgesamt ist auch die Defensivar- 
beit besser gelungen als im letzten 
Ableger. Allerdings ergibt sich ein 
kleines Balancing-Problem, da die 
Schüsse eben etwas vereinfacht 
wurden und die Abwehrarbeit er- 


schwert. Hier muss, wie schon bei 
der Offensive erwáhnt, per Patch 
noch ein wenig Feintuning betrie- 
ben werden. 


Frostiger Glanz 

Doch nicht nur spielerisch, auch 
technisch macht F/FA 18 einen 
Schritt nach vorne. Konnte man 
im letzten Jahr trotz Umstieg auf 
die Frostbite Engine noch keine 
großartigen grafischen Neuerun- 
gen erkennen, sieht der Titel in 
diesem Jahr viel feiner und detail- 
lierter aus. Natürlich bemerkt man 
immer noch das typische FIFA- 
Grundgerüst (gerade bei Spielern, 
die nicht eingescannt wurden), 


doch das Spiel überzeugt nun mit 
tollen Lichteffekten und knalligen 
Farben. Vor allem die Lichtverhált- 
nisse sind überragend und werden 
teilweise sogar zum Spielelement. 
An einem sonnigen Spieltag kann 
es durchaus schon mal vorkom- 
men, dass eine Hálfte des Platzes 
so stark beleuchtet wird, dass es 
schwer fällt, die Übersicht zu be- 
halten. Wie beim echten Fußball 
wird ein Team für eine Halbzeit ge- 
blendet. Auch der Regen sieht nun 
besser aus und hat mehr Auswir- 
kungen auf das Spielgeschehen. 
Die Kugel rollt dann langsamer und 
Spieler kommen auch mal ins Rut- 
schen. Sehr schón! 


Besonders der Platz sieht toll aus, 
denn man erkennt Fláchen, auf de- 
nen viele Zweikámpfe stattfanden. 
Auch die Trikots glánzen mit vielen 
kleinen Details und die Spielermo- 
delle wurden zum großen Teil auf- 
gehübscht. Einige Spieler sehen 
allerdings leider immer noch ein 
wenig comichaft überzeichnet aus. 
Dafür ist die Prásentation mal wie- 
der ausgezeichnet. Die nordameri- 
kanische MLS sowie die spanische 
La Liga sind jetzt auch komplett li- 
zenziert, sodass ihr die Original- 
TV-Einblendungen aus diesen Li- 
gen seht. Zudem kommt auch 
akustisch richtig tolle Stadion- 
atmospháre rüber. Die Fans sind 
noch lauter, haben mehr Lieder in 
petto und reagieren unterschied- 
lich auf verschiedene Situationen. 
Top! Ebenfalls ziemlich cool: Wáh- 
rend Spielunterbrechungen las- 
sen sich nun schnelle Spielerwech- 
sel durchführen, ohne ins Menü zu 
müssen. Das Spiel schlägt euch ei- 
nen Wechsel vor, den ihr einfach 
nur noch bestätigen müsst. Leider 
sind die Vorschläge nicht immer 
ganz positionsgetreu. 


Die Reise geht weiter 

Apropos TV-Atmosphäre: Der im 
letzten Jahr begonnene Story-Mo- 
dus rund um den jungen engli- 
schen Spieler Alex Hunter wird na- 
türlich fortgesetzt. Wie schon im 
letzten Jahr trefft ihr in den filmrei- 
fen Zwischensequenzen Entschei- 
dungen — welche die Handlung 
kaum beeinflussen —, absolviert 
Trainingseinheiten und versucht, 
euch in den Spielen zu behaupten. 


d Ütufinacht den Fußball-Meister: Das Zweikampf-System verlangt einiges 
Gan Eingewóhnung, ist aber viel realistischer als in vergangenen Teilen. 


Die Geschichte führt euch auch 
diesmal wieder durch die Hóhen 
und Tiefen des Fußball-Geschäfts. 
Alex bekommt námlich Angebo- 
te anderer Vereine, was weder sei- 
nen aktuellen Klub noch die Fans 
glücklich macht. Zudem wird auch 
das Familien-Drama um Alex wei- 
tergesponnen. Die Story ist sehr 
klischeebeladen und hat einige 
Logiklócher, aber trotzdem unter- 
haltsam erzáhlt. Vor allem gibt es 
diesmal nicht so viel Leerlauf. Sto- 
ry-Sequenzen lassen nicht mehr 
so lange auf sich warten und es 
wird auch immer mal wieder spie- 
lerisch ein wenig Abwechslung ge- 
boten. So beginnt die Geschichte 
beispielsweise mit einem kleinen 
StraBen-Kick in einem brasiliani- 
schen Hinterhof. 


Wechselwunsch: Wáhrend Spielunterbrechungen und Wiederholungen werden euch 


nun Schnellwechsel angeboten. Diese sind leider nicht immer positionsgetreu. 


Qual der Wahl 

In Sachen Modi-Auswahl macht 
FIFA 18 sowieso niemand was vor. 
So wurde beispielsweise der Karri- 
ere-Modus ein wenig überarbeitet 
(siehe Kasten) und neben Freund- 
schaftsspielen und Turnieren ste- 
hen euch selbstverstándlich die 
Online-Modi zur Verfügung. Die- 
ses Jahr kommen beim Ultima- 
te-Team-Modus auch PS4-Spie- 
ler zum ersten Mal in den Genuss 
der erwerbbaren Legenden wie Ro- 
naldinho, Maradona oder Pelé. Für 
Einzelspieler wurden hingegen die 
Squad Battles in FUT gepackt, wo 
man mit seinem Team gegen ande- 
re Teams aus der Community an- 
tritt. FIFA 18 bietet also inhaltlich 
und spielerisch wieder ein tolle: 

Komplettpaket. CE 
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Bereits auf der Gamescom überraschte mich 
FIFA 18 mit seinem rundum verbesserten 
Gameplay und die Testversion liefert, was die 
Messe-Demo versprochen hat. Defensive und 
Offensive agieren nun schlauer, Flanken wurden 
verbessert, Torraumszenen sind abwechslungs- 
reicher, Zweikámpfe griffiger, das Spielgeschehen 
ist weniger hektisch und damit realistischer. Hin- 
sichtlich Atmospháre, Lizenzen und Spielmodi ist 
der Titel eh absolut top, doch auch die Frostbite 
Engine funktioniert nun richtig und sorgt für tolle 
Lichteffekte und viele kleine Details. Aufgrund 
kleinerer Balancing-Probleme und auch, weil die 
Mitspieler in manchen Situationen immer noch 
etwas lauffaul sind, sehe ich PES 2018 in diesem 
Jahr noch hauchdünn vorne. F/FA geht aber de- 
finitiv den richtigen Weg und kámpft nach einem 
schwächeren Jahr wieder um den Titel. 


Pro & Oontra 


CQ Stark verbessertes Spielgefühl 

C clevere Defensive 

O9 Abwechslungsreiche Torraumszenen 

C3 © Mehr spielerische Varianz im Angriff 

(3 © Tolle Lichteffekte, viele Details 

& © Überarbeitete Transfers im Karriere-Modus 


C C^ Zweikampfverhalten angenehm taktisch 
( © Torhüter decken das kurze Eck oft nicht ab 


KK Mitspieler teils immer noch etwas behäbig 
in der Vorwärtsbewegeung 


@ Q Teils noch etwas Balancing-Probleme 
(Fernschüsse gelingen zu oft) 
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Wiederholung 
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VIDEO AUF DVD 


Wenige Tage vor Redaktionsschluss erreichten uns die PS4- und Xbox-One- 
Versionen des neuen Konami-Kicks. Es blieb Zeit für Dutzende Matches! 


SPORTSPIEL | Es braucht ein paar 
Spiele, um sich an die verringer- 
te Geschwindigkeit und die leich- 
te Trägheit bei der Spielerkontrol- 
le zu gewóhnen. Aber es lohnt sich, 
denn PES 2018 spielt sich etwas 
anspruchsvoller, aber auch realis- 
tischer als der Vorgánger. Anfangs 
werden viele Pásse beim Gegner 
landen, da die KI die Laufwege bes- 
ser zustellt und im Abwehrverbund 
verschiebt. Doch a) entspricht die- 


Brech, 


ses Verhalten nun mal dem echten 
Fußball und b) gibt es auch dagegen 
Mittel und Wege. Will sagen: Presst 
der Gegner, entstehen irgendwo Lü- 
cken. Diese gilt es zu finden — und 
gleichzeitig den Ball so abzuschir- 
men, dass man ihn noch hat, wenn 
man den freien Mann entdeckt. 


Spielerroulette ade 
Neu ist, dass in der Verteidigung 
nicht nur euer aktiver Spieler, son- 
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è A : 
Wer dribbelt am besten? Neue Statistikeinblendungen bringen 
‚Klarheit. Zudem wurde das Angebot an Standardstrategien erweitert. — s; 


dern auch der nächste Mitspieler 
markiert wird. So wisst ihr nun im- 
mer, welchen Kameraden ihr steu- 
ern werdet, wenn ihr die Spieler- 
wechsel-Taste drückt. Top! 
Apropos: Die Mitspieler wün- 
schen wir uns noch etwas akti- 
ver. Nicht dass sie nur Herumste- 
hen würden, aber man muss doch 
oft genug dem Außenläufer manu- 
ell mitteilen, dass er jetzt gefälligst 
die Linie entlangspurten soll. Das 
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macht man mit einer Knopf-Stick- 
Kombination, aber in der Hitze des 
Gefechts ist das so eine Sache. 

Besser gefällt uns, wie es FIFA 
macht: Ein Knopf sagt „Biete dich 
an" der andere „Sprinte nach 
vorn". Klar, das PES-System gibt 
euch mehr Freiheit, weil man auch 
Diagonalläufe anweisen kann, aber 
das FIFA-System finden wir praxis- 
tauglicher. 

Sprints wurden etwas ent- 
schleunigt, was uns gut gefällt, 
schlieBlich nervt nichts mehr als 
ein Gegner, der euch ständig mit 
dem Ball am Fuß davonläuft. Bei 
PES 2018 geht es mehr um Tem- 
powechsel und schnelle Antrit- 
te: Durch geschickte Körpertäu- 
schungen und Hakenschlagen das 
Gegenüber leicht aus dem Gleich- 
gewicht bringen und dann an ihm 
vorbeiziehen. Drückt ihr jetzt zwei- 
mal kurz die Sprinttaste, legt ihr 
euch den Ball leicht vor und kónnt 
euch so den entscheidenden Vor- 
sprung verschaffen. Dass dieses 
Manóver aber kein Allheilmittel ist, 
man es durch Doppeln verteidigen 
kann, ist klar und auch gut so. 

Schüsse und Kopfbálle sind 
insgesamt weniger hart als noch 
beim Vorgänger. Mit Vollspann- 
Weitschüssen hatten wir insofern 
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You'll never walk alone: Wenn die Spieler bei den Klängen der Kulthymne 
den Rasen an der Anfield Road betreten, kriegt man Gänsehaut. 


selten Erfolg, die meisten Tore er- 
zielten wir durch Kopfbálle so- 
wie durch gezielte Innen-/Außen- 
rist-Schüsse, nachdem wir einen 
Kurzpass durchgesteckt oder uns 
durch einen Doppelpass vor das 
Tor kombiniert haben. Von den 
sechs Schwierigkeitsgraden emp- 
fanden wir nur die beiden hóchs- 
ten als wirklich herausfordernd, da 
hier die Gegner aggressiver pres- 
sen und deren Chancenverwer- 
tung richtig gut ist. 

Wie gehabt greift euch das 
Spiel in den Standardeinstellungen 
beim Passen und SchieBen spür- 
bar unter die Arme. Diese Hilfe 
wirkt stellenweise etwas unrealis- 
tisch, wenn zum Beispiel ein Steil- 
pass per se wesentlich stárker aus- 
fällt als ein normaler Pass. Sie lässt 
sich auf Wunsch aber reduzieren 
oder ganz ausschalten. 

Die Torhüter halten richtig gut 
und beherrschen jetzt noch mehr 
Moves. Von der Fußabwehr über 
ein Hochschnellen der Faust bis 
zum geschickten Herauslaufen ist 
alles dabei. Flugeinlagen sehen 
aber oft etwas zeitlupenhaft aus, 
der Torhüter schwebt mehr auf den 
Boden, als dass er fállt. Frei von of- 
fensichtlichen Fehlern sind die Tor- 
hüter nicht, aber sie kommen sehr 
selten vor — eben wie in echt. 


Gewitzte Standards 


Debüt: Mit RB Leipzig hat Konami einen; : 


Überarbeitet wurden die Stan- 
dardsituationen, hier wurden jeg- 
liche Flugbahndarstellungen über 
Bord geworfen. Das finden wir gut, 
denn erstens gibt es sowas in der 
Realitát auch nicht und zweitens 
verrieten die Einblendungen in 
Matches gegen einen Kumpel na- 
türlich immer, was man vorhat. Au- 
Berdem gibt es bei Standardsitu- 
ationen jede Menge vordefinierte 
Varianten: Bei „D-Zug“ beispiels- 
weise stellen sich bei einem Eck- 
ball mehrere Spieler in einer Reihe 
auf, bei „Sprint“ positionieren sich 
einige Kicker an der Strafraum- 
grenze und rennen auf Komman- 
do los. Eine áhnliche Variante gibt 
es beim Freistoß. Man darf natür- 
lich auch wieder einen Empfänger 
schon vor der Ausführung direkt 
steuern. Neu ist, dass die vertei- 
digende Mannschaft nun auch 
den Torwart bei einem Freistoß auf 
Wunsch direkt steuern und bereits 
vor Ausführung in eine Ecke schi- 
cken darf, wenn man denn speku- 
lieren will. 

Das Strategie-Menü entspricht 
weitgehend dem des Vorgängers — 
und lässt keine Wünsche offen! Bei 
den „Erweiterten Anweisungen“, 
die ihr jederzeit im laufenden Spiel 
aktivieren dürft, sind neue Feinhei- 
ten dazugekommen. Mit „Defen- 
siv“ sagt ihr bestimmten Offensiv- 


Champions-League-Teilnehmer eingebaut.» Jus 
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Kräftig zupacken: Die Torhüter haben 


neue Animationen spendiert bekommen. ` 


spielern, sich auch bei Angriffen 
zurückzuhalten, „Zocken“ ist das 
Gegenteil, hier sollen Angreifer bei 
gegnerischen Attacken vorn blei- 
ben, um Kráfte zu sparen. ,De- 
fensive Flügelverteidiger" schickt 
eure Mittelfeldspieler nach hinten, 
um die Außenverteidiger zu unter- 
stützen — effektiv gegen Außen- 
stürmer wie Neymar oder Robben. 
Erwáhnenswert ist, dass sich alle 
Änderungen wirklich im Spiel be- 
merkbar machen und keine Au- 
genwischerei sind. Auch die Spiel- 
stile der lizenzierten Teams ähneln 
noch mehr denen des realen Fuß- 
balls. 


Jammern auf hohem Niveau 

Während uns das Geschehen auf 
dem Rasen insgesamt sehr gut ge- 
fällt, gibt es doch einige störende 
Kleinigkeiten. So beträgt die Nach- 
spielzeit fast immer eine Minute, 
ganz selten mal zwei Minuten, län- 
ger war sie in unseren Testmatches 
nie. Immerhin beendet der Schi- 
ri das Spiel nicht, wenn sich der 
Ball gerade im Strafraum befindet. 
Apropos Schiri: Seine Entschei- 
dungen sind meistens nachvoll- 
ziehbar, auch wenn er mit der Ro- 
ten Karte doch arg zurückhaltend 
umgeht. Seine Trikotwahl ist aber 
grenzwertig, die wird nämlich nicht 
an die Spielertrikots angepasst. 


Spielt man zum Beispiel mit den 
Original-Barca-Trikots, dann kann 
es passieren, dass der Schiri auch 
dunkel trägt — und man ihn stän- 
dig als Mitspieler ansieht. Das wird 
hoffentlich noch gefixt. 

An der für deutsche PES-Spie- 
ler unbefriedigenden Lizenzsitua- 
tion hat sich nichts geändert Ko- 
nami hált weiterhin die Lizenzen 
für Champions League und Euro- 
pa League, doch die meisten Teil- 
nehmerteams fehlen. Wáhrend die 


Meinung 
„Gewohnt gut, aber mit d 
kleineren Schwächen.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Während in den letzten beiden Jahren PES 
für mich spielerisch die Nase im ewigen 
Fußball-Duell vorn hatte, könnte es in 
diesem Jahr wieder etwas enger werden. 
Denn obwohl mir das entschleunigte, mehr 
auf Taktik ausgelegte Gameplay durchaus 
zusagt, gibt es dann doch so einige Kleinig- 
keiten, die mich stören. Kleinigkeiten, bei 
denen die Reihe für mich fast schon einen 
Schritt nach hinten macht. Beispielsweise 
ist das Kopfball-Spiel in meinen Augen 
etwas zu übermächtig. Hat man erstmal das 
Timing raus, landet jede zweite Flanke auf 
einer Stirn und somit im Netz. Gleichzeitig 
scheinen defensiv orientierte Mannschaften 
es in diesem Jahr etwas übertrieben leicht 
zu haben, da die Abwehr-Grundordnung 
wichtiger als in den Vorjahren ist. Hinzu 
fielen mir in meiner Be-A-Legend-Runde 
kleinere KI-Bugs und ein nach wie vor 
seltsames Transferverhalten auf. 
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Legende: Der frühere Mittelstürmer und heutige Stadionsprecher 
Nobby Dickel gehört zu den BVB-Legenden in PES 2018. 
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„Für Realismus-Fanatiker, m ) 


die auf Lizenzen nicht so 
viel Wert legen." 
Thomas Szedlak Redakteur 


Mit PES 2018 geht Konami ein kleines Risiko ein, 
da unter den Veränderungen die Zugänglichkeit 
etwas leidet. Ich kann aber nur jedem empfehlen, 
nicht gleich nach wenigen (erfolglosen) 

Matches die Kickstiefel an den Nagel zu hängen. 
Dank des veränderten Dribblings, den neuen 
Standardsituationen und der taktischen Vielfalt 
gibt es unheimlich viele Möglichkeiten, sein 

Spiel besser und besser werden zu lassen. Und 
die Befriedigung ist umso größer. Auch gibt es 
kein Allheilmittel, sondern man muss sich auf 
jeden Gegner neu einstellen und vielleicht sogar 
während des Spiels alle taktischen Überlegun- 
gen über den Haufen werfen und was anderes 
ausprobieren. Sowas motiviert mich! 


Pro & Contra 


@ O Sehr realistisch und motivierend 
@ O Mehr Möglichkeiten beim Dribbling 


@@ Extrem umfangreicher Strategiepart, der 
auch wirklich was bringt 


C3 C^ Neue Standardvarianten 


C3 C^ Klasse Stadionatmospháre bei den 
Partnerteams (Barca, BVB ...) 


Kommentar immer noch schlecht 
Nur drei deutsche Teams 
Kein vollwertiger Story-Modus 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 26 GByt 
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die Raumaufteilung: Die Zeiten der riesiger" 
se Abstände zwischen den Linien sind vorbei. 


A. LACAZETTE 


franzósische sowie hollándische 
Liga komplett lizenziert ist und die 
Erstliga-Vereine aus England, Spa- 
nien und Italien auch alle im Spiel 
sind (wenn auch zum Großteil mit 
verfremdeten Vereinsnamen), 
ist die Bundesliga erneut Tabu. 
Zu den Konami-Partnern Borus- 
sia Dortmund und Schalke 04 ge- 
sellt sich als dritte deutsche Mann- 
schaft RB Leipzig. Neu in diesem 
Jahr sind die Legenden im MyClub- 
Modus. Neben Weltstars wie Diego 
Maradonna oder David Beckham 
gibt's auch Vereinslegenden ei- 
niger Partnerclubs, zum Beispiel 
lan Rush (Liverpool), Carles Puyol 
(Barca) oder Lars Ricken und Mi- 
chael Zorc vom BVB. 

Die Meisterliga präsentiert sich 
ziemlich unverändert. Neu sind 
Vorbereitungsturniere und ein ver- 
bessertes Transfersystem. Auch 


Herrlich: Die Wiederholungen mit gut gewählten Kameraperspektiven 
gefallen uns ausgezeichnet, zeigen richtig schön die Entstehung des Tores. 


der „Werde zur Legende“-Modus 
bleibt eine Generalüberholung 
schuldig und ist meilenweit vom 
Reiz eines Story-Modus in FIFA 17 
bzw. FIFA 18 entfernt. 


Hör mir auf! 

In den letzten Jahren hätte euch 
jeder Ohrenarzt dazu geraten, den 
PES-Kommentatoren Marco Hage- 
mann (RTL/Eurosport/DAZN) und 
Hansi Küpper (Sky) rasch den Ton 
abzudrehen. Bei PES 2018 werden 
wir einen Teufel tun und von dieser 
Gesundheitsempfehlung abwei- 
chen, denn viele Aussagen wurden 
recycelt und klingen einfach un- 
natürlich. Immerhin gibt es kleine 
Verbesserungen. So kommen nicht 
mehr dieselben Kommentare zwei- 
mal hintereinander und insgesamt 
klingen die begleitenden Worte et- 
was (!) stimmiger. 

Aber: Die neuen Analysen, 
bei denen auf unsere Taktik ein- 
gegangen wird, wiederholen sich 
viel zu oft. Wenn man mir einmal 
ausführlich erklärt, welche Risi- 


Den kenn ich doch! Nicht jeder Kicker in PES 2018 sieht 
so beeindruckend originalgetreu aus wie die DFB-Elf. 


| 


ken eine Abseitsfalle birgt, dann 
will ich das Geschwurbel nicht im 
Fünf-Minuten-Rhythmus wieder 
und wieder hören. Das Hauptprob- 
lem ist weiterhin, dass viel zu we- 
nige Spieler- und Vereinsnamen 
genannt werden. So weiß ich oft 
nicht, über wen gerade gespro- 
chen wird. „Das Team“ bezieht 
sich mal auf meine Mannschaft, 
mal auf den Gegner. Klar kann 
ich mir manches zusammenrei- 
men, aber das ist ja nicht Sinn und 
Zweck. Faktische Fehler (ein 0:1 
wurde mal als „Unentschieden“ 
bezeichnet) wurden nicht gänzlich 
verhindert. Hier hat PES noch ei- 
nen sehr weiten Weg vor sich — und 
Konkurrent F/FA legt die Messlatte 
Jahr für Jahr hóher. 

Bei der Soundkulisse ist un- 
ser Eindruck positiver. Bei den 
lizenzierten Teams erklingen die 
Vereinshymnen sowie die typi- 
schen Schlachtgesänge (,Heja, 
BVB“), die Zuschauer gehen gut 
mit und reagieren realistisch aufs 
Spielgeschehen. TS 
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ACTION | Knack konnte als PS4- 
Launchtitel kaum überzeugen. 
Fast vier Jahre später folgt der 
Nachfolger, wieder aus der Feder 
von „PS4-Vater“ Mark Cerny. Star 
ist erneut der titelgebende, aus 
vielen kleinen Kristallen zusam- 
mengesetzte Roboter Knack. Das 
Grundprinzip bleibt: Knack 2 kon- 
frontiert euch zu ungefähr glei- 
chen Teilen mit Action-Sequenzen, 
Jump&Run-Passagen und Rätseln. 
Die Kämpfe gegen Kobolde, Ro- 
boter und kleineres Getier stel- 
len dank der erweiterten Schlag- 
möglichkeiten das Highlight des 
Spiels dar. Man kann insgesamt 
35 Spezialfähigkeiten freischal- 
ten, neue Moves lernen, schnel- 
ler ausweichen oder mehr Kraft 
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erhalten. Trotzdem kann Knack 2 
nicht annähernd in Spaßsphären 
eines God of War oder Bayonetta 
vorstoßen. Viele Gegner agieren 
flink, weichen auch mal aus, aber 
die meisten Kämpfe sind mit einfa- 
chen Taktiken, regelmäßigem Aus- 
weichen und schnellem Knöpfe- 
hämmern problemlos zu meistern. 
Im späteren Verlauf wird Knack 
dank eingesammelter Kristalle im- 
mer größer und nimmt es mit ei- 
ner Vielzahl mächtiger Gegner auf. 
Hier hatten wir richtig Spaß, waren 
aber auch etwas verwundert, dass 
die Entwickler solche Passagen 
nicht auch schon mal früher ein- 
gebaut haben. Das hätte uns eini- 
ges an Langeweile erspart. Reich- 
lich uninspiriert kommen auch die 


Hüpf-Abschnitte daher, die euch 
mit ungefähr allem konfrontieren, 
was Jump&Run-Entwickler in den 
letzten 20 Jahren in ihre Spiele 
eingebaut haben: Zahnräder, be- 
wegliche Brückenteile, Gasrohre 
und so weiter und so fort. 


Captain Obvious 

Theoretisch kommt eine Rätsel- 
komponente in die Hüpfpassa- 
ge, da ihr Knack jederzeit mit R1 
von metergroB auf winzig klein 
schrumpfen und wieder anwach- 
sen lassen kónnt. Doch diese 
Stellen sind superoffensichtlich, 
zudem fehlen schnelle GróBen- 
wechsel, die Spannung ins Spiel 
bringen würden. Zur Anspruchslo- 
sigkeit gehórt auch, dass euch das 


Feuer frei: An einigen Stellen kann Kusch) 
ein Geschütz oder einen Panzer bedienen ? 
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Mehr Moves, mehr Rätsel, mehr Spaß? Wenn es denn: d Sintah wäre. 


Der PS4-Exklusivtitel bietet mehr Masse, aber leider keine Klasse? 


PS4-EXKLUSIV 


Spiel, wenn ihr bei einer Sprung- 
passage ein paar Mal gescheitert 
seid, fragt, ob ihr diese Stelle über- 
springen wollt. Viele weitere Rätsel 
spielen mit den Morphing-Fähig- 
keiten Knacks, aber auch hier ist 
immer klar — und wird sogar ein- 
geblendet —, wenn Knack seine 
Größe verändern soll. Es gibt auch 
Rätsel anderer Natur: Da muss 
man zum Beispiel Blöcke von A 
nach B schieben oder Stromlei- 
tungen verlegen. Insgesamt sind 
die Rätsel ganz interessant und 
auch hier haben die Entwickler ein 
Sicherheitsnetz eingebaut: Steht 
man mehrere Minuten auf dem 
Schlauch (bildlich gesprochen), 
dann liefert das Spiel auf Wunsch 
den entscheidenden Tipp. 


Vier Fäuste für ein Halleluja: Die Kämpfe im Koop-Modus verlaufen r meist hektisch 
* machen aber immer noch mehr Spaß als die nervigen Hüpfpassagen zu zweit 
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Eindimensional: Die Klischee-Charaktere könnten auch im Kinderprogramm 

Karriere machen. Leider ist Knack 2 aber erst ab zwölf Jahren freigegeben. 
> o- 


N : 
Bächtig móse: Erst später im Spiel wächst Knack zu einer 
Kampfmaschine heran — er wird sogar über 10 Meter groß. 


Koop-Krampf 

Gefreut hatten wir uns auf den 
runderneuerten Koop-Modus in- 
klusive Partner-Moves, muss- 
ten uns dabei allerdings oft über 
die Kameraführung ärgern. Stän- 
dig ist ein Spieler außerhalb des 
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‚Wo kommt ihr.denn her? Während wir hüpfen und kämpfen was das Zeug hält, Scheinen 
“unsere Begleiter (links am Bildrand) die Fáhigkeit des Portierens zu beherrschen: 
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Bildes und wird dann wieder in 
selbiges portiert. Bei Action- 
sequenzen macht der Koop 
durchaus Spaß, aber bei Hüpf- 
passagen will man irgendwann 
nur noch den Controller wegwer- 
fen. Nachdem für die Story mit 
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Marianne Krawcyk (God of War, 
Watch Dogs) eine erfahrene Au- 
torin engagiert wurde, waren un- 
sere Erwartungen an die in vielen 
Cutscenes erzählte Geschich- 
te hoch. Umso größer die Ent- 
täuschung: Der Handlung rund 
um Kobolde und Riesenroboter 
fehlt jeglicher Reiz, sie ist weder 
spannend, witzig oder charmant 
erzählt, sondern — auch wegen 
der 08/15-Charaktere — einfach 
nur extrem langweilig. Auch op- 
tisch hat sich überraschend we- 
nig getan im Vergleich zum vier 
Jahre alten Vorgänger. Die Sze- 
nerie wirkt zweckmäßig, liebe- 
volle Details sucht man zumeist 
vergebens. So ist und bleibt die 
Darstellung von Knack inklusive 
Echtzeit-Verwandlung das einzig 
Sehenswerte im Spiel. TS 


Meinung A ^ 
„Eher ein Casual Game mtm 
denn ein Triple-A-Titel. eet 
Immerhin besser als Teil 1.“ e 
Thomas Szedlak Redakteur 


Knack 2 ist für mich eher ein Casual Game 
denn ein Triple-A-Titel. Man spielt so vor sich 
hin, levelt sich hier und da auf und wird vor 
keinerlei wirkliche Herausforderungen gestellt. 
Das mag jüngeren Semestern ebenso gefallen 
wie Berufstátigen, die nach einem stressigen 
Tag etwas Entspannung an der PS4 suchen. 
Mich hat Knack 2 über weite Strecken einfach 
nur gelangweilt, trotz der Neuerungen, die 
leider nur marginale Auswirkungen auf den 
Spielspaf haben. Knack 2 gehen liebevolle 
Details gänzlich ab — ob beim Gameplay, bei 
der Story oder in der Gestaltung der Spielwelt. 
So kann man mein Herz leider nicht erobern. 
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C9 Schicker Echtzeit-Morphing-Effekt 
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35 Spezialfähigkeiten machen das 
Kämpfen halbwegs spannend 


Einige interessante Rätsel 
Kameraprobleme im Koop-Modus 
Eintöniger Spielablauf 


Die immer gleichen Schlag-Ausweich- 
Kombos führen zum Ziel 


Story und Charaktere wären 
kaum langweiliger gegangen 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 40,4 GByte 
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Der Start in Project Cars 2 erfolgt nicht mehr nur aus dem Stand, 


ab sofort steht auch die Einführungsrunde zur Verfügung. 


Project Cars 2 


Mehr Autos und mehr Streckenauthentizitát — ob sich diese und andere 
Neuerungen im 2. Teil der Rennsimulation bezahlt machen, verraten wir euch im Test. 


RENNSPIEL I Schon der erste Teil 
von Project Cars wurde gerne mit 
Titeln wie etwa Forza oder Gran Tu- 
rismo verglichen. Eigentlich unpas- 
send, da es deutliche Unterschiede 
gibt. So ging es in Project Cars nicht 
etwa darum, jede Menge Autos frei- 
zuspielen und sie zu kaufen. Viel- 
mehr lag der Fokus darauf, sich von 
Beginn an hinter das Steuer von 
Rennwagen diverser Klassen zu 
setzen und sich auf der Strecke zu 
beweisen. Project Cars 2 setzt die- 


gl UNTERSCHREIGE DEINEN VERTRAG 


se Linie fort und versteht sich auch 
diesmal in erster Linie als Simulati- 
on, macht es Einsteigern jetzt aber 
deutlich leichter als der Vorgänger. 


Fehlende Story in der Karriere 

Die Karriere ist erneut das Herz- 
stück des Spiels, zumindest für So- 
lospieler. Doch wo andere Spiele 
dieser Art bereits komplette Storys 
rund um einen virtuellen Rennfah- 
rer bieten, zeigt sich Project Cars 2 
eher nüchtern. Schon die Charak- 


Formula Rookie Veriragsangebot 
Hallo Sven Wagener, 


‚es wäre uns hier bei Fnix Racing Team eine Ehre, 
den. 


unser Ruf sprechen für sich 
Hochtouren 


arbeitet bereits af 


vg noch weiter zu verbessern, und wir si 
überzeugt. dass hr Können das Elemert ist, das un 
für den Meistertitel fehlt 


Karrierestart: Ohne Vertrag geht 
nichts, auch nicht in Project Cars 2. 


tererstellung verdeutlicht das. Ihr 
gebt lediglich euren Namen ein, 
ein Kürzel und das Land, für das ihr 
fahren möchtet, fertig. Ein Ausse- 
hen bekommt euer Alter Ego nicht. 
Das ist aber zu verschmerzen, da 
ihr im Spiel nur selten mehr als die 
Hände zu Gesicht bekommt. Waren 
die Menüs in Project Cars noch so 
undurchsichtig, dass kaum jemand 
bemerkte, dass er nicht in der Cart- 
Klasse beginnen muss, erkennt ihr in 
Project Cars 2 auf einen Blick, wel- 


Streckenvielfalt pur: Project Cars 2 
kommt insgesamt auf knapp 200 Kurse. 


che Klassen euch sofort zur Verfü- 
gung stehen. Generell sorgen die 
sehr übersichtlich geratenen Me- 
nüs dafür, dass ihr euch ohne lan- 
ge Sucherei zurechtfindet. In ins- 
gesamt 29 Wettbewerben dürft ihr 
bei der Karriere antreten, zehn da- 
von sind vorerst jedoch gesperrt. Ob 
ihr euch erst einmal in die Formula 
Rookie wagt, euch in einen GT4-Wa- 
gen setzt oder gleich die Formula A 
wählt, bleibt euch überlassen. Die 
beiden höheren Bereiche mit zehn 


Deduchand 


[_ AUSWÄHLEN — | 


Se Br: f pu 
1'Ausgeschieden: Die Technik hat versagt! Diese Option könnt ihr : 
ebenfalls deaktivieren, ansonsten solltet ihr auf den Boxenfunk achten. 
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Unterklassen lassen sich durch Er- 
folge in den anderen Wettbewerben 
freischalten. Das gilt übrigens auch 
für die sogenannten Herstellerfahr- 
ten und die Einladungsevents. Um 
daran teilzunehmen, müsst ihr lange 
genug in dem Fahrzeug eines Her- 
stellers fahren oder aber ein Veran- 
stalter ládt euch ein, wenn eure Leis- 
tungen auf der Strecke stimmen. In 
Kategorien unterteilt kónnt ihr 43 
solcher Einladungsevents absolvie- 
ren. Die Karriere findet spielerisch 
leider nur ,auf der Strecke" statt. 
Es gibt weder eine Geschichte, noch 
groBartige Zwischensequenzen oder 
etwa eine Forschungsoption, wie 
sie beispielsweise Codemasters' F1 
2017 bietet. Ziel in der Karriere ist, 
die 29 Klassen als Sieger zu verlas- 
sen, um euren Tropháenschrank zu 
füllen. Das ist ein wenig schade und 
auf Dauer eintónig, da man einfach 
nur Rennen für Rennen abspult. 


170 Fahrzeuge am Start 

Es sind jedoch genau die Rennen, 
was Project Cars 2 richtig gut um- 
setzt. Gab es im ersten Teil nur den 
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Bei maximal 32 Fahrzeugen gleichzeitig auf der Piste sind Blechschäden 
keine Seltenheit. Auf Wunsch könnt ihr sie aber auch einfach abschalten. 


Start aus dem Stand, zeigt sich 
in Project Cars 2, dass Entwickler 
Slightly Mad Studios auf die Wün- 
sche der Spieler eingegangen ist. 
In den Optionen steht nun etwa 
die Einführungsrunde zur Auswahl. 
Vorteil bei dieser Variante ist, dass 
es zu deutlich weniger Startunfäl- 
len kommt, als wenn wie bisher die 
bis zu 32 Wagen im dichten Gedrän- 
ge die erste Kurve erreichen. Insge- 
samt 170 Vehikel dürft ihr fahren, 
die euch von Spielbeginn an zur Ver- 
fügung stehen (ausgenommen in 
der Karriere). Autos freispielen oder 
kaufen, wie man es aus Forza oder 
Gran Turismo kennt, kónnt ihr nicht. 
Kenner des Vorgängers merken so- 
fort, dass der Fuhrpark gehórig auf- 
gestockt wurde. Zu den lizenzier- 
ten Fahrzeugen gesellen sich jetzt 
zum Beispiel Ferraris und auch der 
Bentley, der im ersten Teil erst mit 
einem DLC ins Spiel kam, ist sofort 
spielbar. Für jedes Fahrzeug stehen 
zudem viele Lackierungen zur Wahl, 
was gerade für Mehrspielerrennen 
nicht unwichtig ist. Im Angebot ste- 
hen 50 Strecken, von denen mehre- 


play? test 


biGefahren wird zu jeder Tages- und Nachtzeit. Man 
kann selbst das Datum auf den Tag genau einstellen. 


re Varianten verfügbar sind. So gibt 
es zum Beispiel vom Nürburgring 
nicht nur die GP-Version, sondern 
unter anderem auch die komplet- 
te Nordschleife, die kleine Müllen- 
bach-Schleife oder die Sprintstre- 
cke. Je nach Fahrzeugklasse findet 
ihr daher immer eine passende 
Strecke, denn kaum einer dürfte 
Lust haben, mit einem eher langsa- 
men Kart die mehr als 20 Kilometer 
der Nordschleife zu absolvieren. 


Einstellungen ohne Ende 

Die Rennoptionen lassen kaum 
Wünsche offen. Ob die Tages- oder 
Nachtzeit, die Rundenanzahl oder 
die Dauer, nach der das Rennen en- 
det — alles lásst sich anpassen. Vom 
tagesaktuellen Datum über den 
Zeitverlauf bis hin zum Wetter legt 
ihr fest, was euch letztendlich im 
Rennen erwarten soll. Das gilt auch 
für das Wetter in Project Cars 2: 
Strahlenden Sonnenschein, Nebel 
und Regen, ja sogar dicke Schnee- 
stürme bietet die Optionspalette. 
Auch wechselhaftes Wetter ist móg- 
lich, ihr dürft bis zu vier Slots mit un- 


Das ist neu 


Project Cars 2 bietet im Vergleich 
zum Vorgänger einige Neuerun- 
gen und Verbesserungen, die wir 
hier kurz zusammenfassen. 


* Fuhrpark mit etwa 170 Fahrzeugen, 
darunter neue Marken wie Ferrari 

* Knapp 150 Strecken dank Strecken- 
varianten 

* Herstellerfahrten und Einladungsevents 
in der Karriere 

* Überarbeitete und übersichtlichere 
Menüs 

* Zuschaueroption in Mehrspielerrennen 

* Jede Menge Einstellungsoptionen, die 
gerade Neulingen das Spiel erleichtern 

* Technik-Ingenieur, der durch einfache 
Kommandos das Fahrzeug-Setup an- 
passt 

* VR-Unterstützung und Triple-Screen- 
Setup für PC-Spieler 

e Auflösung von bis zu 12K (nur PC) 

* Tearing der Konsolenversion gehürt der 
Vergangenheit an 

* Deutlich mehr Wettereffekte, auch 
Schnee ist nun mit von der Partie 


terschiedlichen Witterungsbedin- 
gungen befüllen. Wollt ihr hingegen 
eher mit überraschendem Wetter 
fahren, gibt's dafür eine passen- 
de Zufallsoption. Die jeweilige Wit- 
terung macht sich auf der Strecke 
extrem bemerkbar. Erreichen eure 
Reifen bei Sonnenschein und war- 
men Außentemperaturen schnell 
ihre ideale Temperatur, sieht das 
bei Regen oder gar Schnee ganz 
anders aus. Schnell verlieren die 
Gummis ihren Grip, sobald sie ab- 
kühlen. Dadurch befórdern euch 
Pfützen oder kleine Schneefelder 
schneller ins Kiesbett, als euch lieb 
ist. Um für das jeweilige Wetter ge- 
wappnet zu sein und euer Fahrzeug 
an eure Fahrweise anzupassen, 
sucht ihr den Tuningbereich auf. In 
ihm stehen nicht nur unterschied- 
liche Reifentypen zur Auswahl, ihr 
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Test play“ 


schraubt auch an der Aufhángung, 
am Motor und an anderen Dingen 
herum. Profis nehmen dabei jede 
noch so kleine Einstellung per Hand 
vor, Einsteiger dürfen sich hinge- 
gen über Hilfe-Features freuen: So 
steht der Renn-Ingenieur denen zur 
Seite, die sich weniger mit techni- 
schen Details der Fahrzeuge befas- 
sen móchten. 


Dem Ingenieur ist nichts zu schwör 
Bei den Bremsen etwa beantwortet 
ihr dem Techniker einfache Fragen 
mit entsprechenden Antworten: 
„Ich fange beim Bremsen an zu rut- 
schen“ oder „Ich halte zu schnell 
an“. Schon schnappt sich der Inge- 
nieur sein Werkzeug und erstellt für 
euch ein anderes Setup, das eure 
Probleme lösen soll. Das klappt 
recht ordentlich, per Hand könnt ihr 
jedoch auch in Project Cars 2 im- 
mer noch ein wenig mehr Leistung 
aus den Fahrzeugen herauskitzeln. 
Einsteiger freuen sich zudem über 
diverse Fahrhilfen, deren Einstel- 
lungen umfangreich ausfallen: Ein- 
geblendete Ideallinie, Bremsas- 
sistent, Lenkhilfe — alles lässt sich 
einzeln ein- oder ausschalten. Das 
gilt auch für Fahrzeugschäden, egal 
ob an der Karosserie oder der Tech- 
nik, und für die Gegnerstärke. Bei 
der gibt es eine Besonderheit, denn 
hierfür stehen gleich zwei Schiebe- 
regler parat. Mit einem legt ihr die 
Aggressivität fest, mit der die Kl in 
Zweikämpfe geht, mit dem anderen 
bestimmt ihr die allgemeine Stärke. 
Ab einem Wert von über 80 kann 
die KI sogar das Fahrzeug-Setup 
verändern, was sie deutlich stär- 
ker macht. Einige Fahrhilfen sind 
jedoch mit Vorsicht zu genießen. 
Gerade der Brems- und der Lenk- 
assistent greifen massiv in die 
Steuerung ein. Befindet ihr euch 
vor einer Kurve nicht auf der Ideal- 
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Eure Mechaniker wissen meist, was sie tun. Durch Unachtsamkeit ;' - 
eurer Crew kann sich der Boxenstopp jedoch verlängern. Sé Ae 


linie, reiBt der Assistent die Steue- 
rung oftmals gegen euren Willen so 
stark herum, dass ihr schlicht im 
Kiesbett landet. Leider lásst sich 
nicht festlegen, wie stark der jewei- 
lige Assistent agieren darf, lediglich 
eine Ein-/Ausstellung ist vorhan- 
den. Ebenso ist die Ideallinie leider 
nicht ganz so ideal, wie ihr Name 
erhoffen lässt. Statt euch die Hilfsli- 
nie konstant anzuzeigen, taucht sie 
nur hin und wieder vor Kurven auf. 
Mehr als den richtigen Bremspunkt 
verrát sie euch nicht. Dabei ist das 
Fahren auf der Ideallinie in Project 
Cars 2 nicht unwichtig, denn durch 
das Gummi, das sich nach und 
nach auf der Strecke ansammelt, 
habt ihr auf der Ideallinie deutlich 
mehr Grip als neben der Spur. 


Die Kl, ein Wunder der Natur? 

Die KI-Fahrer agieren auf der Stre- 
cke entsprechend eurer Einstellun- 
gen sehr ordentlich. Sie weichen 
von der Ideallinie ab, wenn sich ih- 
nen eine Chance zum Überholen 
bietet, lassen euch aber auch Platz, 
wenn ihr deutlich schneller unter- 
wegs seid. Einige Ungereimtheiten 
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29 Wettbewerbe stehen in der Karriere zur Wahl. 19 davon dürft ihr von” 


fielen in der Testphase aber trotz- 
dem auf. So kommt es gerade bei 
starkem Regen immer wieder mal 
vor, dass die Kl-Fahrer offenbar 
kein Aquaplaning in Pfützen ver- 
spüren, sondern weiterfahren, als 
wáre die Strecke absolut trocken. 
Unschón: Gelingt es euch, in der 
Qualifikation schneller zu fahren 
als eure KI-Mitstreiter, ist das toll. 
Allerdings nur, wenn ihr bis zum 
Ende der Qualifikation die Session 
nicht vorzeitig beendet, vielleicht, 
weil eure Zeit deutlich besser als 
die der übrigen Fahrer ist. Wáhrend 
in der aktiven Session die KI-Fah- 
rer ihre Zeiten recht gleichmäßig 
fahren, gelingt es ihnen auf wun- 
dersame Art und Weise, eure Top- 
zeit gleich um mehrere Sekunden 
zu schlagen, solltet ihr die Session 
vorzeitig beenden. Ein Wunder der 
Natur? Eher nicht, hier sollte drin- 
gend nachgebessert werden. 


Auf der Strecke 

Project Cars 2 vermittelt euch ein 
extrem authentisches Fahrgefühl, 
verlangt dabei aber sehr viel Finger- 
spitzengefühl. Wer zu spät bremst, 
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zu früh aus den Kurven heraus be- 
schleunigt oder mit zu viel Ge- 
schwindigkeit in sie hineinfáhrt, wird 
vom Spiel fast immer mit einem Aus- 
flug auf den Seitenstreifen, ins Kies- 
bett oder einem Dreher bestraft. Das 
Spiel fordert von euch grundsátzlich 
volle Konzentration. Seid ihr nur ei- 
nen kurzen Moment unachtsam, ist 
ein Rennen schnell zu Ende. Beson- 
ders dann, wenn ihr mit aktivierten 
Karosserie- und Technikschäden 
unterwegs seid, solltet ihr aufmerk- 
sam fahren. Ein Zusammenstoß mit 
einem Kontrahenten oder einem 
Reifenstapel zerstórt nicht nur eure 
Tráume vom Sieg, sondern nicht sel- 
ten auch die Front eures Fahrzeugs. 
Jede Fahrzeugklasse besitzt ein ei- 
genes Reglement. Achtet ihr nicht 
darauf, quittiert die Rennleitung dies 
mit Strafen. Oft sind die durchaus 
nachvollziehbar, hin und wieder füh- 
len sie sich aber unnótig an. 


Mehrwert für Mehrspieler 

Freunde von Mehrspielerpartien 
dürfen sich ebenfalls über neue 
Funktionen freuen. So dürfen ab so- 
fort zwei Zuschauer in den Mehr- 


( Leider kommt durch den immergleichen Aufbau 


der Karriere irgendwann Langeweile auf. 
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Das Wetter ist ein entscheidender Faktor während der Rennen. 
Aquaplaning und schlechte Sicht werden schnell euer Feind. 


spielerrennen Platz nehmen — ideal 
für Rennleitungen oder Kommen- 
tatoren geeignet. In Community- 
Events tretet ihr gegen die Bestzei- 
ten anderer Spieler an. Ihr könnt 
grundsätzlich alle aktiven, kom- 
menden und beendeten Events ein- 
sehen. An Mehrspielerrennen dür- 
fen bis zu 16 Fahrer teilnehmen. 


Technik, Sound und Steuerung 

Anders als in der PC-Fassung 
dürfen wir in Project Cars 2 leider 
nicht Playstation VR überstülpen 
und direkt auf der Piste um den 
Sieg sausen. Dafür erwarten uns 
butterweiche 60 Bilder pro Se- 
kunde. Das Tearing, welches im 
ersten Teil eine Plage sein konn- 
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te, gehórt jetzt zudem der Ver- 
gangenheit an. Die detaillierten 
und lizensierten Fahrzeuge las- 
sen absolut keine Wünsche of- 
fen, weder von außen, noch in der 
Cockpitansicht. Auch die Darstel- 
lung der Streckenumgebung geht 
vollkommen in Ordnung. Im Ver- 
gleich zum ersten Teil sind zum 
Glück auch die Ladezeiten kür- 
zer. Die Steuerung ist sowohl mit 
Controller als auch mit Lenkrad 
hervorragend umgesetzt. Von 
Vorteil ist, dass sie sich in den Op- 
tionen an eure jeweiligen Bedürf- 
nisse anpassen lässt. Dank vieler 
Schieberegler stellt ihr etwa den 
Bremspunkt oder die Empfind- 
lichkeit beim Beschleunigen und 


Kuppeln ein. Das Force-Feedback 
bei Lenkrädern fühlt sich deut- 
lich verbessert an, wodurch ihr 
jede Bodenwelle gut wahrnehmt. 
Der Sound des Spiels ist mehr 
als gelungen. Insbesondere dann, 
wenn ihr entweder sehr gute Kopf- 
hörer besitzt oder ein ordentli- 
ches Soundsystem an die Play- 
station 4-Konsole angeschlossen 
habt, fühlt man sich mittendrin 
im Renngeschehen, Boxengas- 
se inklusive. Satter Motoren- 
sound dringt an eure Ohren, nur 
der Benzingeruch fehlt hier noch 
als Krönung. Die Menüs sind von 
eher sanften, mitunter jedoch na- 
hezu heroisch wirkenden Musik- 
stücken untermalt. SW/BPF/WF 
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- Aufgeráumt: Die übersichtlichen Menüs" 
ersparen euch umstándliches Suchen. 


SCHNELLES SPIEL 


„Gelungene Rennsimu- 
lation mit nur wenigen, 
kleinen Schwächen“ 

Wolfgang Fischer Redakteur 


Project Cars 2 fesselte mich sofort — genau wie 
sein Vorgänger - trotz kleiner Schwächen. Der 
dicke Fuhrpark, der von Beginn an zur Verfügung 
steht, und jede Menge Strecken lassen mein 
Rennfahrerherz höher schlagen. Lediglich die 
Karriere ist ein wenig öde umgesetzt, da ich nur von 
Rennen zu Rennen rase. Die Witterungsbedingun- 
gen, die nun sogar Schnee bieten, machen mich 
dann aber sofort wieder glücklich und gerade in 
Mehrspielerrennen werde ich sicher auch diesmal 
Stunde um Stunde verbringen. Die mannigfaltigen 
Einstellungsmöglichkeiten gefallen mir zudem 

sehr gut. Kurz: Project Cars 2 gehört zu den besten 
Rennsimulationen, die ihr derzeit bekommen könnt. 
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C9 170 Fahrzeuge, 50 Hauptstrecken 
mit mehreren Varianten 


&@ Übersichtliche Menüstruktur 
mit vielen Optionen 


C9 O VR- und Triple-Screen-Unterstützung 


C9 C^ Sehr gute Steuerung mit 
Controller oder Lenkrad 


CH Optisch mehr als ansprechend 
und fantastischer Motorensound 


© © Witterungsbedingungen von Sonnenschein 
bis zum Schneesturm 


Karriere sehr schwach, da man 
hier nur von Rennen zu Rennen rast 


Kleinere KI-Mángel 
Einsteigerhilfen nicht immer ideal umgesetzt 
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Gähn: Die Story wird zum großen Teil in s 


ausgewaschenen Standbildzwischensequenzen erzählt. 


Alarm, Alarm: Haben euch die Wachen entdeckt, werden sie euch verfolgen. 
Der Schwarzmarkt rechts hat zur Sicherheit schon alle Fenster verriegelt. 


D 
lod des Outsiders 


Der Outsider ist tot! Oder doch lieber „lang lebe der Outsider"? 
Das Schicksal eines Gottes liegt in eurer Hand. 


ACTION-ADVENTURE | Corvos 
und Emilys Geschichte ist erzáhlt, 
aber die Welt von Dishonored 2 
dreht sich weiter, námlich im ei- 
genständigen Spin-off Tod des Out- 
siders. Wenige Monate nach den 
Geschehnissen des letzten Teils 


58 | 11.2017 | play* 


bereitet ihr in der Rolle von Bil- 
lie Lurk alias Meagan Foster einen 
Mordanschlag auf den Outsider 
vor. Aber es gibt immer eine Al- 
ternative zur Gewalt! Der Tod des 
Outsiders überlásst euch die Wahl 
der Vorgehensweise: Bringt ihr 


Sea" e 
Schlafende Hunde töten: Die Vierbeiner sind Wegen ihrer scharfen 
Sinne oft viel gefährlicher als deren menschlichen Begleiter. 


Dishonored 


jede Figur im Spiel ums Eck oder 
schleicht ihr ungesehen wie ein 
Geist durch die Level? Anders als 
in Dishonored und Dishonored 2 ist 
es für das Ende des Abenteuers al- 
lerdings ganz unerheblich, wie vie- 
le Leichen euren Weg säumen. 


Zurück in Karnaca 

Als Spielplatz dient wieder die 
Stadt Karnaca, innerhalb der fünf 
Kapitel besucht ihr unter ande- 
rem erneut das kaiserliche Kon- 
servatorium und den oberen Cyria- 
Bezirk — immerhin schaut es dort 
inzwischen etwas anders aus, ent- 
täuschend ist diese Zweitverwer- 
tung dennoch. Zwischen den auf- 
gewärmten Schauplätzen sticht 
die neue Location natürlich be- 
sonders hervor: in der Shindae- 
rey-Mine (da ist der Name wohl 
Programm) im Finale der Erweite- 
rung versucht ihr, ins Nichts zu ge- 
langen, um den Outsider zur Stre- 
cke zu bringen. Wie gewohnt steht 
nicht das Kämpfen, sondern die 
Fortbewegung im Mittelpunkt von 
Tod des Outsiders. Schwertduelle 
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fühlen sich ungenau und wie hek- 
tisches Gefuchtel an. Aber die Klin- 
ge solltet ihr ohnehin nur im Not- 
fall zücken, denn genau wie Corvo 
und Emily verfügt Billie über gewis- 
se übernatürliche Fertigkeiten, die 
spannende Alternativen zum Nah- 
kampf versprechen. Billie versteht 
etwa die Sprache der Ratten und 
erhált Hinweise zu Missionszielen 
von den Nagern, teleportiert sich 
umher, nimmt für kurze Zeit das 
Aussehen von NPCs an und mar- 
kiert Personen und Objekte in der 
Náhe mit einer Art Róntgenblick. 
Diese Talente kónnt ihr nicht ver- 
bessern, es kommen auch keine 
zusätzlichen Kräfte hinzu, Billies 
Fáhigkeiten lassen sich jedoch mit 
dem Anlegen unterschiedlicher 
Knochenartefakte spezialisieren. 
Die kónnt ihr auch selbst anferti- 
gen, dafür müsst ihr jedoch bereits 
gesammelte Exemplare  zerstó- 
ren, um deren Bonus zu kassieren, 
und Walknochen als Rohstoff in- 
vestieren. Habt ihr das Abenteuer 
abgeschlossen (dazu solltet ihr, je 
nach Spielweise, zwischen sieben 
und 15 Stunden brauchen), wer- 
den Billies Fertigkeiten im Modus 
New Game Plus von vier Talenten 
aus Dishonored 2 ersetzt. Diese 
ähneln Billies Kräften stark, riesi- 
ge Auswirkung auf das Spielprinzip 
hat das Gimmick also nicht. Zu den 
Fähigkeiten kommen verschiedene 
Ausrüstungsobjekte wie Fallen, Mi- 
nen, Granaten und die Voltaikpisto- 
le, mit der Billie letale und betäu- 
bende Munition verschießt. In der 
Erweiterung füllt sich die Voidkraft 
der Heldin selbstständig wieder 
auf, ihr braucht also keine blauen 
Ampullen suchen. Gesundheit re- 
generiert ihr nach wie vor durch ei- 
nen Schluck aus einer Phiole. Oder 
ihr tut euch an den überall herum- 
liegenden Köstlichkeiten wie Fei- 
gen, Brotlaiben und Äpfeln gütlich. 


Eiskaltes Händchen: Mit einem Griff betäubt ihr nichtsahnende Gegner. 


Aussichtspunkt: Erhöhte Positionen sind eure besten Freunde. Von 
hier aus markiert ihr Objekte und Feinde und legt eure Routen fest. 


Dieb, Mörder, Geheimagent 

Die komprimierte, aber stets leben- 
dige Welt wartet mit einer Menge 
unterschiedlicher Routen und Op- 
tionen auf, das Leveldesign bie- 
tet vor allem vertikal eine Menge 
Spielraum. Neben den Hauptmis- 
sionen winken zusätzliche Aufträ- 
ge, die bei erfolgreichem Abschluss 
euer Konto füllen oder euch mit 
neuen Knochenartefakten ausstat- 
ten. Den Gewinn investiert ihr auf 
dem Schwarzmarkt in neue Ausrüs- 
tung oder eine Verbesserung eurer 
Schleichfähigkeiten. In einem Ne- 
benauftrag geht es vielleicht nur 
darum, wie ein gewöhnlicher Dieb 
einen Edelstein zu stehlen, ein an- 
deres Mal hingegen sollt ihr eine 
Art Inquisitor mit dem eigenen Fol- 
terinstrument erledigen — das er- 
innert dann beinahe an Hitman. 
Die kleinen Momente aber sind 
es, die in Tod des Outsiders am 
meisten überzeugen, etwa der Ab- 
schiedsbrief einer Hexe, die mit ih- 
ren Schwestern in einem abgerie- 
gelten Zimmer elend verhungerte, 


Lasst den Körper aber nicht laut fallen, sonst hören das Feinde in der Nähe. 
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Mögt ihr's blutig? Der Gewaltgrad im Spiel ist ziemlich wh, N 


manche Feinde zerteilt ihr sogar mit einem Hieb in zwei Hälften. 


oder der erfüllende Moment, wenn 
man auf die Lösung eines obsku- 
ren Rätsels kommt und die Beute 
einsackt. Das liegt jedoch auch an 
der wenig spannenden Präsentati- 
on der Hauptgeschichte in farbar- 
men Standbildzwischensequenzen. 
Innerhalb des Spiels finden man- 
che storylastige Momente in lang- 
weiligen Dialogen statt, in denen ihr 
euch nicht einmal bewegen könnt. 
Billie, der Outsider und Daud sind 
im Grunde zwar interessante Figu- 
ren, verhalten sich aber teilweise 


ganz anders als ihre bisherige Cha- 
rakterzeichnung aus den beiden 
Vorgängern es vermuten ließ. Wer 
nicht ganz so tief in Story und Ma- 
terie drinsteckt, den wird dies frei- 
lich nicht stören. Die Stolpersteine 
in der Erzählung tun der dichten 
Atmosphäre der einzigartigen Welt 
zum Glück kaum Abbruch. Der ma- 
gere Umfang der Story-Missionen 
stört da schon eher, auch wenn 
man der Erweiterung zugestehen 
muss, dass die optionalen Nebentä- 
tigkeiten für ein sattes Spielzeitplus 


» ed A 
Aus dem Handgelenk: An Billys linker Hand ist die Voltaikwaffe 
befestigt, mit der ihr Feinde erschieBt, anzündet oder betáubt. 
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Meinung 


„Das Ende kam — wie so 
oft — ganz unverhofft und 
einfach viel zu früh." 

Katharina Reuss Redakteurin 


LE 


u- 
— 
E 


Ich habe mir Zeit gelassen beim Spielen. Einige 
Nebenauftráge und Geheimnisse sind trotzdem 
an mir vorbeigegangen. Theoretisch kann man 
sogar versuchen, jedes Geldstück einzusacken, 
das impliziert jedenfalls der Wertungsbildschirm 
am Ende jeder Mission, der mir zeigt, wie viel 
Kohle ich gemacht habe und wie viel ich hátte 
machen können. Man kann’s auch übertreiben ... 
jedenfalls war ich ganz erstaunt ob des Umfangs 
dieser Erweiterung, doch dann war Tod des Out- 
siders plötzlich zu Ende. Nun ja, natürlich kann 
ich nun noch die restlichen Nebenaufgaben und 
New Game Plus angehen, weitere Kapitel und 
spannendere Kräfte hätte ich aber sehr begrüßt. 


Pro & Contra 


© Gelungenes Leveldesign mit zahlreichen 
unterschiedlichen Wegen 


C9 Interessante, lebendige Spielwelt mit viel 
Charme und Charakter 


@ O Facettenreiches und unterhaltsames 
Spielprinzip 


C3 Beinhaltet einige Nebenaufträge 

@® Viel zu entdecken 

C9 C^ Zusätzliche Inhalte für New Game Plus 
Vereinzelte Bugs, lange Ladezeiten 
Story wird langweilig präsentiert 
KI mit deutlichen Schwächen 


Wenig Neues, viel Recycling 


"60 


15. September 2017 
al 
ca. 30 Euro 


Bethesda 
dios 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 24 GByte 


Schön blau: In einer auBerkórperlichen Erfahrung markiert ihr Objekte 
und Personen. Die Kegel kennzeichnen das Sichtfeld der Person. 
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Unschönes Wiedersehen: Die Uhrwerksoldaten sind auch in der Erweiterung 
am Start. Diese Modelle haben am Hinterkopf zum Glück keine Kamera. — 


sorgen. Sie sind aber nun einmal 
optional und wer zusátzlich kein In- 
teresse daran hat, lautlos und unge- 
sehen vorzugehen — immerhin ist 
das nicht nótig, um ein bestimmtes 
Ende zu erreichen — für den kommt 
der Abspann schneller, als ihm lieb 
ist. Irreführenderweise suggeriert 
das Kachelmenü bei der Missions- 
auswahl, dass Tod des Outsiders 
neun Kapitel umfasst. In Wirklich- 
keit sind es aber nur fünf, und die 
restlichen vier Kacheln bleiben ein- 
fach leer. Ist da ein DLC für die Er- 
weiterung geplant? 


Es war wohl nur der Wind 

An den etablierten Prinzipien der 
Reihe wird in Der Tod des Outsiders 
gar nicht gerüttelt, von den leich- 
ten Ánderungen wie dem Wegfal- 
len der Voidelixiere abgesehen, tut 
ihr in der Erweiterung genau das 
Gleiche wie im Hauptspiel Disho- 
nored 2. Das macht nach wie vor 
Spaß, keine Frage, bringt aber die 
gewohnten kleinen Fehler mit sich: 


Die Wachen etwa sind immer noch 
naiv und extrem einfach zu täu- 
schen, die Einblendung von Missi- 
onszielen macht das Spiel teilwei- 
se zu einfach — abschalten kann 
man diese gut gemeinten Hilfen 
auf der PS4 nicht. Selten sorgen 
Bugs für Unmut, etwa, wenn man 
mit gewissen Questzielen nicht in- 
teragieren kann. Lob verdient da- 
für die gegenüber Dishonored 2 
deutlich verbesserte Schnellspei- 
cher- und Schnelladefunktion, die 
euch sicher in einigen Momenten 
das Leben retten wird. Solltet ihr 
eine gewisse Abneigung gegen- 
über Blutfliegen hegen, dürft ihr 
euch darüber freuen, dass das Un- 
geziefer in Der Tod des Outsiders 
fast gar nicht vorkommt. Stattdes- 
sen wartet eine neue Art Gegner 
auf euch, die aber einer anderen 
Gattung ähnelt und sich als recht 
nervig entpuppt — natürlich nur, 
wenn sie euch erspáht. Die Shin- 
daerey-Minen sind ein hübscher 
Schauplatz, kónnen aber bei Wei- 


tem nicht mit der genialen Jindosh- 
Villa oder dem Zeitreisekapitel aus 
Dishonored 2 mithalten. 


Jedermannsorden 

Gerade weil sich Der Tod des Out- 
siders ganz tief in der Komfortzone 
eingenistet hat, ist es ein Leichtes, 
Fans der beiden Vorgánger eine 
Kaufempfehlung auszusprechen. 
Die X viktorianisch-steampunkige 
Spielwelt, die man so nicht schon 
tausendmal auf dem Bildschirm 
gesehen hat, ist ein riesiger Plus- 
punkt und tolles Alleinstellungs- 
merkmal. Eine ganz klare Absage 
geht jedoch an alle, die sich ernst- 
haft überlegen, mit Tod des Outsi- 
ders in die Serie einzusteigen — ja, 
diese Leute soll es geben! Spielt 
Dishonored lieber schón der Reihe 
nach, es gibt keinen Grund, mitten- 
drin anzufangen, und trotz Stand- 
alone-Veróffentlichung funktioniert 
Der Tod des Outsiders nur, wenn 
man zumindest den direkten Vor- 
Sänger kennt. KR 


Fensterln: Um die Stadt zu durchqueren, nutzt Billy Abkürzungen durch N 
Privatwohnungen. Da gibt's zudem oft praktische Objekte zu entdecken! 
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CONFERENCE 
Premiere am Im Ranen der 


Medientage 


25. und 26. Oktober H 
Im ICM, Munchen MEDIENTAGE 


für Spieleentwickler: Expertenwissen 
aus erster Hand aus den Bereichen Game Design, 
Technologie, VR/AR, Business & Co. 


für die Teilnahme 


J 
MsTER CLASSE S J 


mit Vertretern von Verbänden, 
Politik und Industrie 


Erstmalige Verleihung der Making Games Awards 
Tickets ab 99 EUR bis 229 EUR 


BIU.Dev & 


BIU.Net & 
LC 
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Marvel vs Capcom: Infinite 


Das Beste aus zwei Welten? Capcoms neuester Crossover-Prügler 


hat mit mehr zu kämpfen als nur Kampfmaschinen mit Größenwahn. 


BEAT 'EM UP | Ob nun Deadpool, 
Wonder Woman oder Guardians of 
the Galaxy: So ziemlich jedem Kino- 
Sänger dürfte mittlerweile klar sein, 
dass Comicbücher das staubige Re- 
gal introvertierter Nerds längst hin- 


ter sich gelassen haben und an den 
Kassen regelmäßig Einspielergeb- 
nisse von mehreren hundert Milli- 
onen Dollar erzielen. Längst vorbei 
sind die Zeiten, als Captain Ameri- 
ca und Supergirl noch in Filmen auf 


B-Movie-Niveau verwurstet wurden, 
wie es in den 90er Jahren oftmals 
der Fall gewesen ist. Deutlich mehr 
Respekt für die Materie bewiesen 
während dieser Zeit dagegen diverse 
Videospielentwickler, darunter bei- 


spielsweise Capcom, die mit X-Men: 
Children of the Atom erstmals Mar- 
vel-Mutanten gegeneinander antre- 
ten ließ. Nur kurze Zeit später holte 
Capcom auch eigene Charaktere ins 
Boot und präsentierte mit X-Men vs. 


1 I ( fe | N d 

H P al 2 x d BR 
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== Vierfach verwirrt: Im Gegensatz zum Vorgänger treten bei Infinite wieder nur maximal = 
x vier Kämpfer an. Aber auch so kann auf dem Bildschirm ganz schön viel los sein. 


[ 


'* 
E 
v. 


Vereint gegen die Maschinen: Mit wem ihr gegen die gesichtslosen Horden antretet 
gibt euch das Spiel vor. Die Auswahl dient quasi als Einleitung für spätere Matches. 


F- * 
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Street Fighter einen echten Genie- 
streich, der sich bis in die heutige 
Gegenwart fortsetzt und Figuren bei- 
der Hersteller gegeneinander antre- 
ten lásst. Sechs Jahre nach Ultimate 
Marvel vs. Capcom 3 schickt sich 
Marvel vs. Capcom: Infinite an, den 
Crossover-Sturm ein weiteres Mal zu 
entfesseln. 


Gemeinsam gegeneinander 

Ein Sturm, der zu Beginn des Story- 
Modus bereits in vollster Stárke wü- 
tet. Ohne große Erklärung wirft euch 
Infinite sofort in einen Konflikt in- 
tergalaktischen Ausmaßes, in dem 
sowohl Charaktere bekannter Cap- 
com- als auch Marvel-Serien vereint 
gegen mechanische Invasoren vor- 
gehen müssen, die unter der Kont- 
rolle von Ultron Sigma stehen. Die- 
ser Tyrann — eine Symbiose aus den 
beiden Antagonisten Ultron und Sig- 
ma — hat es sich zum Ziel gemacht, 
jedes organische Lebewesen des 
Universums in eine Maschine zu ver- 
wandeln. Recht schnell findet die AI- 
lianz aus Videospiel- und Comichel- 
den heraus, dass Ultron Sigma seine 
Macht aus den Infinity-Steinen be- 
zieht, die sich allerdings noch nicht 


— +t 


"M IRE all htddas ^ MIRIA " 
— Transformiert: Ultron Sigma setzt sich, wie zu erwarten ist, aus Ultron und Sigma zu- 
sammen. Gemeinsam wollen sie alle Bewohner des Universums in Maschinen verwandeln. 


Spider-Man gegen Captain Marvel: Im Sto 
Seite an Seite, doch natürlich kónnen sie im Versus auch gegeneinander antreten. 


alle in seinem Besitz befinden. Bevor 
also alles verloren ist, machen sich 
die Recken auf, in die verschiedenen 
Dimensionen zu reisen und die ver- 
schollenen Zaubersteine zu finden, 
bevor Ultron Sigma es tut. 


d MM 


Zweite Geige: Einige Charaktere spielen im eher banalen Story-Modus eine 


gróBere Rolle, andere wiederum nehmen fast nur eine Statistenrolle ein. 
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ry-Modus kämpfen beide Charaktere 


ex 


Enttäuschender Auftakt 

Was sich zunächst wie ein verhei- 
Bungsvolles Abenteuer anhört, das 
so auch auf der Kinoleinwand lau- 
fen könnte, macht gerade in der 
ersten Spielhälfte einen äußerst 


Kurzes Vergnügen: Für die Story des Spiels solltet ihr gut zwei Stunden einplanen. Sequenzen 
wie diese werden immer wieder durch Kämpfe unterbrochen, die ihr austragen müsst. 


in LO 
Aww yeah, Baby: Wie man es aus den Comics und Filmen kennt, packt 
Rocket natürlich nur zu gerne die richtig dicken Ballermänner aus. 


—! 


konfusen und unübersichtlichen 
Eindruck. Innerhalb der ersten 
paar Matches, in denen man ge- 
gen gesichtslose Roboter antritt, 
versucht /nfinite so viele seiner Fi- 
guren wie móglich zu etablieren 
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und gewáhrt dabei jedem Charak- 
ter nicht viel mehr als einen kurzen 
Dialog mit den Mitstreitern, bevor 
es direkt zum nächsten Duell geht. 
Natürlich ist es bei einem Cross- 
over-Prügler mit insgesamt 30 
spielbaren Figuren nahezu unmóg- 
lich, eine feste Identifikationsfigur 
zu etablieren, aber das ist gar nicht 
mal das Problem von /nfinite. Viel- 
mehr kommt ein Großteil der Figu- 
ren im Spiel einfach zu kurz oder 
liefert nicht viel mehr als belanglo- 
se One-Liner ab. Auffállig ist hier- 
bei, dass gerade die Marvel-Figu- 
ren oftmals im Mittelpunkt stehen 
und in erklárenden Dialogen den 
náchsten Schritt zur Lósung des 
Problems angehen, wáhrend Cap- 
coms Riege planlos daneben steht 
oder die für das Voranschreiten 
des Plots nótige Frage stellt. Man 
kann nur mutmaßen, inwiefern 
Disney am Script beteiligt gewesen 
ist, um die eigenen Helden in ein 
besseres Licht zu rücken. Sinn ma- 
chen würde es, befinden sich doch 
gerade Filme mit Captain Marvel 
oder Black Panther in Produktion, 
für die noch eifrig die Werbetrom- 
mel gerührt werden muss. 


Wo ist Wolverine? 
Wie gerade schon erwáhnt, ste- 
hen bei /nfinite insgesamt 30 Cha- 
raktere zur Auswahl, jeweils 15 
pro Fraktion. Für ein neues Spiel 
ist das insgesamt sehr beacht- 
lich, doch hinterlásst das Start- 
raster insgesamt einen eher mau- 


^ NÉNEMESIS 
3 


FIREBRAND; 


so 
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en Copy&Paste-Eindruck. Kámpfer 
wie Ryu oder Spider-Man gelten na- 
türlich immer als gesetzt, doch die 
Slots von Spencer, Nova, Chris Red- 
field oder Hawkeye hätte man lo- 
cker mit besseren Figuren ausfül- 
len kónnen — zum Beispiel jenen, 
die im Story-Modus bereits integ- 
riert, jedoch nur per DLC erháltlich 
sind. Richtig schade ist zudem das 
Fehlen sámtlicher X-Men-Charakte- 
re, die seit Anbeginn ein fester Be- 
standteil der Serie gewesen sind. 
Ob das Ausbleiben kommenden 
DLC-Veróffentlichungen geschuldet 
ist, kann gegenwártig nur vermutet 
werden. Fehlende Popularitát ist 
angesichts des großen Erfolgs von 
Logan und X-Men: Zukunft ist Ver- 
gangenheit kein Argument. 


Wm rz qm 


Bis zur Unendlichkeit: Durch die Infinity-Steine erhaltet ihr oam Fáhigkeiten, die den Kampi vielleicht 
“noch zu euren Gunsten beeinflussen können. Sie erinnern etwas an die Gems aus Street Fighter X Tekken. 


Kompexes Gekloppe: In Sachen Combos geht auch beim neuen Marvel vs. Capcom viel. Wie weit 
sich das System aber ausreizen lässt, muss die Fighting Game Community erst noch herausfinden. 


REALITY 


Der steinige Weg nach oben 
Deutlich besser prásentiert sich 
Infinite da schon auf der spieleri- 
schen Seite, denn alle Figuren unter- 
scheiden sich in ihrem Bewegungs- 
spektrum ` und  Move-Repertoire 
sehr voneinander. Spider-Man etwa 
gehört zu den agilsten Kämpfern 
und kann per Netzschwinger fix 
von einer Seite auf die ande- 
re wechseln, Ghost Rider 
hingegen deckt mit seiner 
Flammenpeitsche einen 
GroBteil der Arena ab 
und kann Gegner so 
auf Distanz halten. 
Noch mehr Varian- 
tenreichtum er- 
möglichen die 
titelgebenden 


Infinity- 
Steine, die 
einen wichti- 
gen Part in der 
Story spielen. Habt 
ihr euch für zwei Kämp- 
fer entschieden — bei 
Infinite treten keine 
Trios mehr gegenein- 
ander an —, folgt nur d 
noch die Wahl eines j 
Steins eurer Wahl. Mit- 

hilfe des „Reality“-Steins 

feuert ihr ein zielsuchendes 
Projektil ab, ,Power" schleudert 
eure Gegner nach hinten, „Space“ 
zieht ihn wiederum zu euch heran, 
„Time“ ermöglicht euch blitzschnel- j 
le Teleportmanöver, „Mind“ macht Á 
den Kontrahenten bewegungsun- H 
fähig und „Soul“ stiehlt im wertvol- í 
le Lebensenergie. Aktiviert ihr dann 

noch den Infinity Storm, stehen 


S WA 
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euch für kurze Zeit noch máchtige- 
re Fáhigkeiten zur Verfügung. Das 
System mit den sechs verschiede- 
nen Steinen lásst unschóne Erinne- 
rungen an Street Fighter X Tekken 
wach werden, das mit dem ähnli- 
chen Gem-System nicht zu über- 
zeugen wusste. Vielmehr lehnt es 
Sich jedoch an die Grooves von Cap- 
com vs. SNK 2 an, einen weiteren 
Crossover-Titel aus dem Jahr 2001. 
Ob sich einige der Infinity-Steine als 
nutzlos oder gar viel zu stark erwei- 
sen, lásst sich derzeit kaum sagen 
und wird sich erst in den kommen- 
den Wochen herauskristallisieren. 
Selbiges betrifft auch den Flow und 
die Komplexitát des Kampfsystems. 
Das vielfach kritisierte Problem von 
Marvel vs. Capcom 3 war das hohe 
Risiko beim Zoning, weil schon der 
erste Treffer zum Verlust von ei- 
nem oder gar zwei Charakteren füh- 
ren konnte. /nfinite hingegen macht 
durch den jederzeit móglichen Cha- 
rakterwechsel zu vieles safe, wo- 
durch das Meta nachhaltig beein- 
tráchtigt wird und man rigoros im 
Nachteil ist, sobald der eigene Part- 
ner ausgeschaltet wurde. Wie schon 
gesagt, gilt es nach dem Release 
des Spiels zu beobachten, ob die 
Fighting-Game-Szene etwas 
aus dem Spiel 
herauskit- 
zeln 
wird 
oder ob Infinite sich 
nur als ein Marvel vs. 
Capcom 3.5 erweist. 


Ui KIUP 


PTAIN MARVEL: 


k 
Nix für Noobs: Im Missionsmodus werden euch, leider sehr oberfláchlich, die 
Grundzüge des Kampfsystems beigebracht. Hätte umfangreicher ausfallen können. 


Belebende Konkurrenz 

Im Vorfeld der Veröffentlichung 
musste sich Infinite aufgrund gra- 
fischer Unstimmigkeiten viel Kritik 
anhören. Besonders Chun-Li und 
Dante sahen sich dank ihrer ver- 
unstalteten Visagen vielerlei Häme 
ausgesetzt. Ein mittlerweile veröf- 
fentlichtes Update hat die groben 
Schnitzer zwar schon beseitigt, sti- 
listisch macht das Spiel aber nach 
wie vor einen generischen Eindruck 
und kann aufgrund detailarmer 
Charaktere, unspektakulärer Hyper 
Combos und steriler Hintergrün- 
de nicht ganz überzeugen. Da hat 
die Konkurrenz bei NetherRealm 
Studios mit /njustice 2 ein deut- 
lich ansehnlicheres Paket abgelie- 
fert — auch was die Präsentation 
des Story-Modus betrifft. Ebenfalls 
ein wenig halbgar wirkt die Aus- 
wahl der verschiedenen Spielmodi. 
Viel mehr als Arcade, Versus, Trai- 


Die große Enttäuschung: Bei den 30 Figuren gibt es kaum neue, einige 
hätte man sich sogar gleich sparen können. Aber dafür gibt es ja DLCs ... 
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ning und Tutorial-Missionen stehen 
nicht zur Verfügung. Letzterer Mo- 
dus ist zudem sehr oberflächlich 
ausgefallen und erklärt Neulingen 
etwa nicht, was für Vorteile sich aus 
einem Advancing Guard bilden und 
in welcher Situation man ihn ein- 
setzen sollte. Erneut reicht ein kur- 
zer Blick hinüber zum Konkurren- 
ten Guilty Gear Xrd, bei dem man 
sehen kann, wie ein kompetent ge- 
machtes Tutorial auszusehen hat. 
Über die Verbindungsqualität bei 
Online-Matches können wir leider 
noch nichts sagen, da uns während 
der Testphase keine Mitspieler zur 
Verfügung standen. Sofern Cap- 
com mit Infinite nicht die gleiche 
Strategie regelmäßiger Online-Up- 
dates verfolgt wie bei Street Figh- 
ter V, würde uns eine Ankündigung 
von Ultimate Marvel vs. Capcom: 
Infinite im kommenden Jahr nicht 
wundern. MC 
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Meinung 
„Ein solides Fundament, 
an dem aber noch viel 
getan werden muss.“ 
Marco Cabibbo Aushilfs-Held 


Auch wenn ich selbst nie ganz mit Marvel vs. 
Capcom 3 warm geworden bin, rechne ich dem 
Spiel seine Verdienste in der Turnierszene hoch 
an — Matches mit ChrisG oder Filipino Champ 
waren immer eine Augenweide und es konnte 
eine respektable Fangemeinde um sich scharen. 
Grafische Unstimmigkeiten und ein nicht ganz so 
tolles Kämpfer-Raster wie noch beim Vorgänger 
waren allerdings schon damals kleinere Proble- 
me, die Capcom mit /nfinite aber nicht behoben 
hat. Im Gegenteil: ein Großteil der Kämpfer in 
der Charakterauswahl wurde praktisch direkt 
aus dem Vorgänger übernommen? Etwas mehr 
Mut für unbekannte oder neue Figuren hätte 
Infinite deutlich mehr Eigenständigkeit verliehen. 
So hat man oftmals das Gefühl, es hier nicht 

mit einem neuen Spiel, sondern lediglich einem 
umfangreichen Add-on zu tun zu haben. Selbst 
tolle Neuzugänge wie Sigma können das nicht 
ausbügeln — zumal gerade er Day-One-DLC-Welle 
gehört. Immer wieder beschlich mich beim Test 
das Gefühl, dass Infinite auf Teufel komm raus 
für die nächste Capcom Pro Tour fertig werden 
musste; ein Schicksal, das schon Street Fighter V 
das virtuelle Genick gebrochen und ihm jede 
Menge Potenzial genommen hat. Während 
Prügel-Enthusiasten dem Spiel nichtsdestotrotz 
durchaus eine Chance geben sollten, werden 
Comicfans aufgrund des nur halbwegs gelun- 
genen Story-Modus wohl eher enttäuscht sein. 
Durchaus ein passabler Prügler mit Luft nach 
oben, der in dieser Form der starken Konkurrenz 
aber geschlagen geben muss. Ich erhoffe mir 
Gameplay-Updates, die das Spiel in den kom- 
menden Monaten noch ein ganzes Stück besser 
machen und schlussendlich sowohl Prügel- als 
auch Comic-Fans begeistern. 


C3 C9 30 unterschiedliche Charaktere 


Infinity-Steine bieten mehr 
Variantenreichtum 


Kampfsystem bietet ausreichend Stoff 
zum Lernen und Austoben 


Optisch nur gutes Mittelmaß 

Wenige und unzureichende Spielmodi 
(9) DLC-Charaktere bereits im Spiel enthalten 
( Sehr brave, unspannende Charakterauswahl 


@ Schwach präsentierter, sehr kurzer Story- 
Modus 


Infos 
TERMIN 0 19. September 2017 
Ll ep ab 12 Jahren 
PRESS I E ca. €50, 
HERSTELLER a.l Capcom 
ENTWICKLER 0... Capcom 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca.48 GByte 
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Chloe und Rachel schwänzen gemeinsam die Schule 


E 


und kommen sich spielerisch sehr schnell náher. 


Life is Strange 
Before the Storm 


Der Auftakt zur Vorgeschichte von Chloe und Rachel ist viel- 
versprechend und führt die Stárken der Reihe konsequent fort. 


ADVENTURE | Im Vorfeld gab es 
Zweifel, ob das Prequel überhaupt 
in der Lage ist, mit dem ersten Spiel 
mitzuhalten. Ein vóllig neuer Ent- 
wickler, der Verzicht auf die Zeit- 
reisekomponente, Umfang von nur 
drei Episoden und die komplette 
Neubesetzung der Synchronspre- 
cher schürten verschiedene Zwei- 
fel. Wie sich jedoch herausstellt, 
ist es Deck Nine tatsáchlich gelun- 


gen den Geist von Life is Strange 
auch trotz dieser Veránderungen 
beizubehalten. Wáhrend der gut 
drei Stunden, die wir mit der ers- 
ten Episode verbracht haben, fühl- 
ten wir uns direkt wieder heimisch 
in Arcadia Bay. 


Unheimlich sympathisch 
Before the Storm versetzt uns drei 
Jahre vor die bereits bekannten 


«f /h 


Einige der bereits bekannten Charaktere wie Nathan 
werdet ihr anders erleben, als ihr es gewohnt seid. 
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Ereignisse in das Leben von Chloe 
Price. Die Sechzehnjáhrige rebel- 
liert gegen alles und jeden. Vor 
zwei Jahren ist ihr Vater gestorben, 
ihre beste Freundin Max lebt seit 
einigen Monaten nicht mehr in der 
Stadt und reagiert auch nicht auf 
Chloes verzweifelte  Kontaktver- 
suche. Zu allem Überfluss fängt 
ihre Mutter Joyce auch noch eine 
Beziehung mit dem arbeitslosen 


4 
g 
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Kriegsveteranen David an, der nach 
und nach alles, was an ihren Vater 
erinnert, aus dem Haus verdrängt. 
Chloe kann mit diesen drastischen 
Veränderungen in ihrem Leben 
nicht umgehen, fängt an, die Schu- 
le zu schwänzen und sich nachts 
auf illegale Konzerte zu schleichen. 
In dieser schweren Zeit lernt 
sie Rachel Amber kennen, die das 
komplette Gegenteil von Chloe ist: 
Musterschülerin an der Blackwell 
Academy und bei allen beliebt. 
Durch Schicksal oder glückliche 
Fügung finden diese beiden Cha- 
raktere zusammen und es entsteht 
schnell eine ganz besondere Be- 
ziehung zwischen ihnen. Entspre- 
chend geht es in einem Großteil der 
ersten Episode darum, wie sich Ra- 
chel und Chloe näherkommen. Da- 
bei macht das Spiel besonders bei 
der Vermittlung von Rachels Cha- 
rakter einen verdammt guten Job. 
Ihre offene und unaufgereg- 
te Art macht schnell deutlich, wa- 
rum sie so beliebt ist, und auch als 
Spieler kommt man nicht umhin, 
sie schnell ins Herz zu schließen. 
Es tut fast ein bisschen weh, einen 
so liebenswerten Charakter ken- 
nenzulernen, wenn man ihr unaus- 
weichlich tragisches Schicksal be- 
denkt. Dadurch, dass Rachel in Life 
is Strange selbst nie zu sehen war, 
umwehte sie immer etwas Mysteri- 
öses. Before the Storm schafft es, 
diese Aura, auch nachdem wir sie 
kennengelernt haben, aufrechtzu- 
erhalten. Es bleibt stets das Gefühl, 
noch längst nicht alle Facetten ih- 
res Charakters gesehen zu haben. 
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m \ a wegen 
Der Schmerz über den Verlust des Vaters sitzt bei Chloe auch zwei Jahre nach 
dessen Tod noch immer tief. Nicht immer hat sie ihre Gefühle unter Kontrolle. 


Dialogkünstler 

Auch wenn das Prequel nur aus 
drei Episoden bestehen wird, bricht 
keine Hektik aus. Auch Before the 
Storm ist ein eher gemáchliches 
Spiel, das sich Zeit nimmt. Wie im 
Vorgänger gibt es an den verschie- 
denen Schauplátzen viel zu entde- 
cken. Dabei werden jetzt gelegent- 
lich auch Events ausgelóst, die zu 
interessanten Zwischensequenzen 
und Dialogen führen. Gründliches 
Erkunden lohnt sich also. An ver- 
schiedenen Orten kann sich Chloe 
auch einfach mal hinsetzen und 
über ihr Leben sinnieren. Klas- 
sische Adventure-Rátsel gibt es 
nicht zu lósen, stattdessen ist eher 
euer Sprachtalent in den Dialogen 
gefragt. 

Anders als Max geht Chloe 
námlich ohne Netz und doppelten 
Boden in ihre Gespráche. Wenn 
ihre vorlaute Schnauze sie mal 
wieder in die Bredouille gebracht 
hat, kann sie nicht einfach die 
Zeit zurückdrehen, sondern muss 
mit den Konsequenzen leben. So 
besonders dieses Element im Vor- 
Sänger auch war, hat es doch ein 
wenig den Druck von den eigenen 


A gl like me? (S 


Entscheidungen genommen. Jetzt 
will jede Entscheidung gut überlegt 
sein. Um in brenzligen Situation die 
Oberhand zu behalten, kann Chloe 
allerdings auf ein spezielles Dialog- 
system zurück greifen, das Back- 
talk (Widerrede) genannt wird. 
Dabei kann sie die Aussage ihres 
Gespráchspartners gegen ihn ver- 
wenden. Dazu müsst ihr genau auf 
das achten, was gesagt wird, und in 
der folgenden, zeitlich begrenzten 
Dialogauswahl eine Antwort wáh- 
len, die bestimmte Worte aus dem 
zuvor Gesagten wieder aufgreift. 
Am Anfang des Spiels liefert sich 
Chloe zum Beispiel ein Wortge- 
fecht mit einem Türsteher. Sobald 
er die Teenagerin im Gesprách als 
Girly bezeichnet, kónnt ihr mit sei- 
nem mit Blümchen verzierten Mo- 
torrad kontern. Setzt Chloe mehre- 
re dieser Widerreden richtig, behált 
sie in der verbalen Auseinander- 
setzung die Oberhand. Einige Dia- 
logoptionen wie das erwáhnte Mo- 
torrad stehen allerdings nur zur 
Auswahl, wenn ihr das Bike auch 
vor dem Dialog betrachtet habt. 
Ein weiterer Grund, sich immer 
gründlich umzuschauen. 


Flowers / yow. bike? 


Beim sogenannten Backtalk müsst ihr genau auf die Aussagen 
der Gesprächspartner achten und entsprechende Konter setzen. 


play? test 


Rachel ist ein wunderbarer Charakter und es fällt nicht 
schwer zu verstehen, warum sie bei jedem beliebt ist. 


Stilsicher 
Obesjedoch immer sinnvoll ist, Chlo- 
es großes Mundwerk zum Einsatz zu 
bringen, kommt auf die Situation an. 
Möglicherweise ist es manchmal für 
spätere Ereignisse ratsam, weniger 
aggressiv vorzugehen. In diversen 
Dialogen zeigt das Spiel an, dass 
sich daraus später Konsequenzen 
ergeben. Entscheiden wir uns zum 
Beispiel, auf der Party zu Beginn des 
Spiels Gras zu kaufen, ist späterer 
Ärger quasi schon vorprogrammiert. 
Stilistisch bleibt Before the 
Storm dem Universum bis in die 
letzte Faser treu. Der verwasche- 
ne Aquarell-Look ist geblieben. Ver- 
bessert haben die Entwickler dage- 
gen die Charaktermodelle, die jetzt 
mehr Emotionen zeigen. Allerdings 
wirken die Bewegungen in man- 
chen Situationen noch etwas steif. 
Die besondere Atmosphäre der Op- 
tik wird auch diesmal wieder von 
einem herrlichen Soundtrack un- 
termalt. Die Mischung aus instru- 
mentalen Klängen, den speziell fürs 
Spiel geschriebenen Songs der bri- 
tischen Indie-Band Daughter und 
lizenzierten Stücken passt wunder- 
bar zur jeweiligen Stimmung. MD 


N s 
(O) Im not-uworred—— — 


Meinung 


„sehr gelungener und 
stimmiger Auftakt 

zum Prequel.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Life is Strange war mein persönliches Spiel des 
Jahres 2015 und ich konnte es nicht erwarten, 
endlich wieder in dieses Universum zurückzu- 
kehren. Bereits im Hauptmenü fühlte es sich an, 
wie nach Hause zu kommen. Umso mehr hat es 
mich gefreut, dass mich das Spiel in den darauf 
folgenden etwas mehr als drei Stunden auch 
nie enttäuscht hat. Es war mitten in der Nacht 
und es war mir scheißegal, so sehr hat es mich 
wieder in seinen Bann gezogen. Ich war häufig 
sogar richtig hin und weg. Sei es wegen grandio- 
sen Randereignissen, die ich euch hier natürlich 
nicht spoilern will, oder wegen der Figur der Ra- 
chel. Ihre Charakterzeichnung hat mir wirklich 
unheimlich gut gefallen. Ich hoffe, darauf kön- 
nen die nächsten beiden Episoden aufbauen. 
Natürlich hat auch Before the Storm spielerisch 
kaum etwas zu bieten. Mir persönlich kommt es 
aber eh nur auf die hervorragenden Charaktere 
und die toll geschriebenen Dialoge an. 


Pro & Contra 


C9 C9 Wunderschöne Atmosphäre 

C9 Spannende Charaktere 

C9 Gut geschriebene Dialoge 

C9 C^ Schwierige Entscheidungen 

C3 © Backtalk-Feature 

& © Toller Soundtrack 
Gelegentlich steife Bewegungen 
kaum Gameplay-Herausforderungen 
Keine deutsche Sprachausgabe 
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Reber: die aunt muss in The Inner World: Der letzte 


ADVENTURE | Bereits der erste 
Teil begeisterte viele Spieler. Bald 
ist Studio Fizbin mit dem zweiten 
Teil von The Inner World zurück. In 
Der letzte Windmönch müssen Ro- 
bert, Laura und Hack erneut die 
Welt von Asposien retten, diesmal 
vor dem fiesen Emil. Dazu sollen 
sie den letzten Windmönch finden. 
Ob Spaß und Humor noch genau- 
so gut wie in Teil eins sind, er- 
fahrt ihr in unserem Test. 
Zwar ist es bis zum 
Release von The In- 
ner World: Der 
letzte Wind- 
mönch noch ein 
wenig hin, aber 
unseren Test 
könnt ihr hier 
trotzdem schon 
einmal lesen. 
Darin wollen wir 
vor allem klären, 
ob Der letzte 
Windmönch mit 
dem ersten Teil 
von The Inner 
World mithalten 
kann. Das 2D- 
Adventure aus 
dem Hause Fiz- 
bin sorgte näm- 
lich dort schon 
für viele Lacher 
und überzeugte 


"9017 | play‘ 


mit dem kniffligen Rätseldesign 
und der wunderbaren Vertonung. 
Was müssen Flötennase Robert 
und seine Freunde wohl dieses 
Mal über sich ergehen lassen? 


Was bisher geschah ... 
Robert ist zu Anfang von Der letz- 
te Windmönch versteinert und ihr 
müsst ihn zunächst mit der Hilfe 
von Taube Hack befreien. Seine 
Aufgabe im zweiten Teil ist es näm- 
lich, Asposien vor dem fiesen Emil 
zu retten. Für alle, die den ersten 
Teil nicht gespielt haben (was ihr 
aber unbedingt tun solltet!), hier 
eine kurze Zusammenfassung: 
Robert, Laura und Hack muss- 
ten im ersten The Inner World 
den Bósewicht Conroy aufhal- 
ten. Er war einer der drei Wind- 
mónche, hatte aber zu viel Gefal- 
len an Macht gefunden. Robert ist 
eigentlich der Thronerbe von As- 
posien, aber er wurde von Conroy 
hóchstpersónlich aufgezogen, der 
ihm sein Flótennasen-Geburts- 
recht nie mitteilte. Bósewicht 
Conroy wurde zwar am Ende von 
Teil eins besiegt, aber an seine 
Stelle trat Emil und riss die Macht 
an sich. Er und seine Conroyalis- 
ten verfolgen und fangen alle FIó- 
tennasen, um sie in den Wind- 
brunnen zu werfen. Das wollen 
Robert und seine Freunde natür- 


JN A Chaostruppe: Auf seiner Reise zur Rettung von Asposien 
S wird Robert von Rebellin Laura und Taube Hack begleitet. 


A. Mí 


lich verhindern. Deshalb machen 
sie sich auf die Suche nach dem 
letzten Windmónch, denn sie hof- 
fen, dass er Emil besiegt und As- 
posien wieder zu dem macht, was 
es mal war. 


Rátselraten und Hilferufe 

Wáhrend ihralso mit den drei spiel- 
baren Charakteren Robert, Laura 
und Hack durch Asposien zieht, 
müsst ihr immer wieder knifflige 
Rátsel lósen. Die verschiedenen 
Orte in den sechs vorhandenen 
Kapiteln sind vollgestopft mit lus- 
tigen Details, áhnlich wie bei Wim- 
melbildern — allerdings werdet 
ihr Walter nirgends finden. Schade 
eigentlich. Dafür gibt's viele ande- 
re Sachen zu entdecken und die 
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Windmönch 


meisten davon könnt ihr sogar in 
euer Inventar aufnehmen. Das tei- 
len sich eure drei Hauptcharakte- 
re übrigens, wenn sie sich am sel- 
ben Ort befinden, denn ihr könnt 
zwischen den dreien hin und her 
wechseln. Was das bringt? Als 
Taube kann Hack natürlich fliegen 
und kommt an Dinge heran, die 
weder Laura noch Robert errei- 
chen können. Laura ist viel stärker 
als Robert und darauf solltet ihr 
achten. Und Robert ... ja, Robert 
hat zwar keine besonderen Talen- 
te — außer ihr wertet seine Naivität 
als Talent —, aber als zukünftiger 
König könnt ihr manche Aufgaben 
nur mit ihm lösen. 

Im Inventar findet ihr dann teil- 
weise wirklich lustige Gegenstände 


NY l 
Verdrehte Welt: Im Hauptbahnhof Asposia Centraläie 
steht die Welt Kopf! Ganz schön verwirrend. 
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| Ratespiele: Robert muss viele lustige Rätsel lösen, Te 
um die Flötennasen vor der Ausrottung zu retten. 


wie eine alte lila Socke, eine Heft- 
zwecke, ein Tee-Ei und einen al- 
ten Drehregler. Was kann man mit 
solchem Krimskrams überhaupt 
machen? Natürlich kombinieren! 
Und heraus kommt: ein Dartpfeil- 
kostüm für Hack. Klingt durchge- 
knallt? Ist es auch. Aber das ist das 
Tolle an The Inner World 2. Der Hu- 
mor ist immer präsent und auch 
immer lustig. Sogar Anspielun- 
gen auf die beliebte Serie Game of 
Thrones haben die Entwickler bei 
Studio Fizbin einbauen können. 
Aber das ist nicht alles, denn 
die Rätsel sind manchmal wirk- 
lich kniffliger, als man dem 
hübsch gezeichneten Adventure 
zutrauen möchte! Praktisch ist 
da das sogenannte Asposische 
Hilfesystem, das euch nützliche 
Tipps für die Lösung der Rätsel 
gibt. Schade ist nur, dass es dabei 
keine Begrenzung gibt. Wenn ihr 
zu faul seid, eine Aufgabe selbst 
zu lösen, sagt euch das Spiel ge- 
nau, was ihr machen müsst. Das 
verleitet manchmal vielleicht 
dazu, gar nicht erst selbst über 
eine mögliche Lösung nachzu- 
denken, sondern sich gleich auf 
den bequemen Pfad zu begeben. 
Manchmal sind die Tipps wirklich 
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sehr sinnvoll, wenn ihr mal total 
auf dem Schlauch steht, aber es 
geht ja darum, das Spiel selbst zu 
erleben. 


Von Tuten und Blasen 
Nein, The Inner World 2 ist nicht 
erst ab 18 Jahren freigegeben! Es 
geht hier um das Volk der Flöten- 
nasen, zu dem auch Robert gehört. 
Auf seiner Nase kann er bestimm- 
te Lieder spielen, die später in Der 
letzte Windmönch noch sehr wich- 
tig werden. Das Ganze erinnert ein 
wenig an The Legend of Zelda: Oca- 
rina of Time, denn dort muss Link 
auch auf seiner Flöte spielen, um 
bestimmte Ereignisse auszulösen. 
Oft sind damit Zwischense- 
quenzen verbunden, die 
teils ein wenig unscharf 
wirken, obwohl das im 
Rest des Spiels eigentlich 
nie der Fall ist. Technisch 
läuft Der letzte Wind- 
mönch absolut rund und 
auch die Vertonung im 
Deutschen ist sehr gut ge- 
worden. Einzig und allein 
die Abschnitte, in denen 
Robert auf seiner Nase 
ein Lied spielt, sind nicht 
ganz synchron zur Musik, 


Familienbande: Wer den ersten Teil gespielt hat, wird sich 
an den Schrof erinnern. Der hat jetzt sogar eine Familie! 


X - 


Kt 
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Bäumchen wechsel dich: Ihr könnt zwischen Hack, Laura 
"und Robert durchwechseln. Jeder hat spezielle Talente. 


aber da lässt sich auch mal ein Meinung 


Auge zudrücken. 


Würdiger Thronfolger 
Studio Fizbin hat es erneut ge- 
schafft, ein hübsches, witziges 
und vor allem anspruchsvolles 
Adventure von etwa vier bis sechs 
Stunden Spielzeit auf den Markt 
zu bringen. Obwohl The Inner 
World: Der letzte Windmönch sich 
mit seiner Optik und Geschichte 
eher an jüngere Spieler zu rich- 
ten scheint, ist das Adventure 
auch für erwachsene Fans abso- 
lut zu empfehlen. Der Humor geht 
in Richtung zeitgenóssischer Kin- 
derserien, die zwar für die ganz 
Kleinen spaßig sind, für Erwach- 
sene aber den einen oder an- 
deren ` unterschwelligen 
Witz bereithalten. PS 


„The Inner World ist ein 
Spiel, das ich jedem 

Adventure Fan empfehle!“ 
Paula Sprödefeld volontärin 


Ich hatte schon das Vergnügen, den ersten Teil 
von The Inner World zu spielen und habe deshalb 
sehr große Hoffnungen in Der letzte Windmönch 
gesetzt. Und siehe da, ich wurde auch diesmal 
von Studio Fizbin absolut nicht enttäuscht! Die 
Charaktere sind immer noch so herrlich komisch 
und haben sehr viel Persönlichkeit. Die Rätsel 
sind sehr knifflig und manchmal musste ich ganz 
schön knobeln (und habe mich dann für die 
Variante Hilfesystem entschieden). Die unter- 
schiedlichen Handlungsorte sind alle liebevoll 
durchgestaltet. Jeder Adventure-Fan unter euch 
sollte The Inner World: Der letzte Windmönch auf 
jeden Fall mal eine Chance geben. 


Pro & Contra 


C9 QS Eine sehr spannend gestaltete Geschichte 

®© Die genialen Charaktere haben sehr viel 
Persönlichkeit 

© © Herrlich witzige Dialoge und Gedankenfetzen 

C3 © Die Rätsel sind knifflig, aber machbar 

(@) Leichte Handhabung: Für das Point&Click- 


‚Adventure müsst ihr eure Finger nicht 
verknoten 


© © Das 2D-Adventure ist sehr detailreich 
gezeichnet 


QO Das Asposische Hilfesystem ist teils zu 
präsent 


@& © Die Dialoge und Zwischensequenzen sind 
teilweise zu lang und unterbrechen 
ein wenig den Spielfluss 


HERSTELLER 
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INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 3,8 GByte 
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Die unterschiedlichen Gefängnisse liegen in verschiedenen Klimazonen 


und fiktiven Ländern die aber durchaus an reale Orte erinnernag 


* 


The Escapists 2 


Raus aus dem Knast: Drei Jahre nach dem ersten Teil versuchen 


D deter: 


wir in The Escapists 2 abermals, dem Kittchen den Rücken zu kehren. 


STRATEGIE | Es lief ziemlich gut 
für unseren Knacki Sam in The Es- 
capists 2: Die Seife im Socken 
geparkt, die Spitzhacke im ver- 
Steckten Fach des Schreibtisches 
gebunkert, die bisherigen Gra- 
bungsarbeiten mit einem falschen 
Mauerstein kaschiert. Den groBen 


Die Ausbruchsimulation wird eher = 
humorvoll denn realistisch präsentiert. Ze 
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Tag des Ausbruchs jedoch erlebt 
unser Charakter nicht mehr, denn 
beim nächsten Spielstart ist der 
ganze Speicherstand perdu - inklu- 
sive aller freigeschalteten Gefäng- 
nisse und unserem aktuellen Aus- 
bruchsprojekt. Uns bleibt letztlich 
nichts anders übrig, als weiterhin 


gesiebte Luft einzuatmen und un- 
sere Escapists-Karriere von Neuem 
zu beginnen. 


Hinter schwedischen Gardinen 

Das Gefängnis-Setting ist vielleicht 
kein absoluter Publikumsmagnet, 
feierte in Form von Serien und Vi- 


deospielen aber schon den einen 
oder anderen Erfolg — man den- 
ke an Prison Architect oder Prison 
Break. The Escapists 2 baut auf 
den Fundamenten des ersten Teils 
auf und erweitert sie in erster Linie 
mit neuen Levels (insgesamt zehn) 
und einem (optionalen) Mehrspie- 
lerteil. Sollte das Geld bei euch lo- 
cker sitzen, investiert ihr zehn Euro 
in den Day-One-Season-Pass und 
bekommt dafür später drei weitere 
Maps sowie etwa vier Euro in einen 
neuen Knast mit Nordkorea-The- 
matik (Vorbesteller bekamen dieses 
Kittchen „kostenlos“). Die neuen 
Schauplätze sind kreativ und se- 
hen hübsch aus, an den Stellen, an 
denen man das Spielprinzip jedoch 
komplexer oder abwechslungsrei- 
cher hätte gestalten können, macht 
sich keine Entwicklung bemerk- 
bar. Zivilisten stört es immer noch 
nicht, wenn Insassen außerhalb 
der Schließzeiten das Gefängnis 
unsicher machen, niederschlagen 
kann man Pädagogen, Putzkräfte 
und Co. auch nicht. Besonders ge- 
wöhnungsbedürftig sind die blitz- 
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schnellen Krankenpfleger, die Blut 
in einem kilometerweiten Radius 
wittern, binnen Sekunden auf der 
Matte stehen und Verletzte abtrans- 
portieren. Um den Schlüssel eines 
bewusstlos geschlagenen Wárters 
zu kopieren, habt ihr deshalb meist 
nur Sekunden Zeit. Abseits von ge- 
skripteten Spezialfluchten stehen 
den Insassen wenig Móglichkeiten 
offen, Freiheit zu erlangen. Ihr kónnt 
euch nicht in Kisten verstecken, eu- 
ren Gefángnisjob zur Fluchtvor- 
bereitung nutzen (etwa, indem ihr 
Objekte in Mülltüten schmuggelt), 
Wárter sind nicht bestechlich und 
es gibt keine Mechanik, mit der 
man Elektrik wie Überwachungska- 
meras beeinflusst. 


Knast-Veteranen 

Grundlegend funktioniert das Spiel- 
prinzip von The Escapists 2 áhnlich 
wie im ersten Teil folgendermaBen: 
Zum Appell, Morgen-, Mittag- und 
Abendessen sowie zu den festge- 
legten Arbeits-, Sport- und Dusch- 
zeiten empfiehlt es sich, den je- 
weiligen Arealen einen Besuch 
abzustatten, sonst erregt ihr die 
Aufmerksamkeit der Wárter. Mit rot 
markierten Gegenstánden wie etwa 
Nágeln, Scherben oder — so absurd 
es klingt — Kuchen solltet ihr euch 
nicht erwischen lassen, Objekte 
wie Tassen, Besen und Feuerzeu- 
ge aber dürft ihr behalten. Aus ver- 
schiedenen Einzelteilen fertigt ihr 
neue Items. Ein einfaches Beispiel: 
Klopapier und Klebstoff ergeben in 
Kombination Pappmaché; und zwei 
Portionen Pappmaché und ein Glas 
Tinte werden zu einem gefálschten 
Mauerstein, der Lócher verdeckt, 
die ihr gegraben habt. Bei Knast- 
kollegen gibt es Hilfsmittel zu kau- 
fen, einfacher, günstiger und über- 
raschend konsequenzenfrei ist es 
aber, deren Schreibtische aufzu- 
brechen, um zu klauen, was man 
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In jedem Gefángnis gibt es 
besondere Ausbruchsmöglichkeiten. 


Abfallbeseitigung 


Zeit im Gefängnis 


N/A 
N/A i! 
N/A 


GETA Te 
Í | Verteidigung N/A 


Raus aus den Knastklamotten, rein in ll 


die zivilen Kleider. Eine gute Tarnung! 23 


braucht. Jedes Kittchen bietet meh- 
rere Ausbruchsmóglichkeiten. Die 
Standardvariante ist die Flucht per 
Tunnel, Lüftungsschacht und durch 
den Zaun. Das ist an sich nicht son- 
derlich spannend, das Planen der 
idealen Route und das Beschaffen 
aller Hilfsmittel macht aber den- 
noch Laune. Manchmal dauert es 
jedoch gefühlte Ewigkeiten, bis 
man alle erforderlichen Ressourcen 
zusammenhat: Zum großen Teil be- 
stimmt der Zufall die Gegenstände, 
die entweder zum Kauf angeboten 
werden oder die in den Schubläden 
der Tische erscheinen. Mehr Freu- 
de bereiten theoretisch die spezi- 
ellen Fluchtmanöver, etwa mit Hilfe 
eines selbstgebauten Gleiters oder 
per Jetski. Diese außergewöhnli- 
chen Lösungswege enden jedoch, 
wenn ihr alle Bedingungen erfüllt 
habt, ziemlich enttäuschend mit 
einem einfachen Tastendruck, da- 
nach folgt eine simple Zwischen- 
sequenz. Jedes Level kann sowohl 
kooperativ als auch im Versus-Mo- 
dus online und lokal gespielt wer- 
den. Während bereits im Solo-Part 


E FR, — 


a 
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von 7he Escapists 2 Bugs auftre- 
ten, potenzieren sich die Probleme 
im Multiplayer-Part. Objekte kön- 
nen nicht benutzt werden, Spieler 
glitchen durch Wánde, Abstürze 
und Verbindungsabbrüche verder- 
ben ganze Partien. Immerhin ist das 
Entwicklerteam bemüht, Abhilfe zu 
schaffen: Seit Release sind im Zeit- 
raum von einer Woche bereits drei 
gróBere Updates erschienen, die 
zumindest ein paar der Probleme 
beheben. Noch ist The Escapists 2 
gerade im Mehrspielermodus aber 
von einer bedenkenlosen Empfeh- 
lung ein gutes Stück entfernt. Kom- 
plettierungsfanatiker wird das be- 
sonders árgern, denn in jedem Level 
gibt es spezielle Fluchtoptionen, die 
nur im Mehrspielermodus in Angriff 
genommen werden kónnen. 


Urlaub im Kittchen? 

Móchtegernknackis sollten beden- 
ken, dass The Escapists 2 an vie- 
len Stellen ein eher monotones und 
langsames Spielerlebnis bietet — 
es sei denn, man hat Ansprüche, 
die Top Ten der Bestenlisten zu er- 
obern. Spielhilfen gibt es relativ we- 
nige, ihr lernt auf die harte Tour, ob 
euer Plan in die Freiheit führt oder 
doch eher in die finstere Einzelhaft- 
zelle. Auch wenn die Fortsetzung 
von The Escapists komplett tech- 
nisch sauber wáre, so wáre sie lan- 
ge nicht perfekt, denn dazu hat sich 
zu wenig getan. Sollten die mannig- 
faltigen Probleme aus der Welt ge- 
schafft werden, lohnt sich The Es- 
capists 2 zumindest für Freunde 
des ersten Teils und für alle, die 
sich den Mehrspieler-Part herbei- 
gesehnt haben. KR 
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„Die Bugs torpedieren ein 
im Grunde ordentliches, 

wenn auch simples Spiel. " 
Katharina Reuß Redakteurin 


The Escapists hat mich vor zwei Jahren recht gut 
unterhalten, auch wenn das Spielprinzip immer in 
den gleichen Bahnen abläuft: perfekte Stelle für 
den Ausbruch suchen, Items sammeln, fliehen. 
Ein Mehrspielermodus stand nun nicht gerade auf 
meiner Wunschliste für die Fortsetzung, vielmehr 
hätte ich es begrüßt, wenn es neue, kreativere 
Wege aus dem Knast gegeben hätte. Dass sich die 
auffälligste „Neuerung“ im zweiten Teil des Indie- 
Spiels am Ende als die Vielzahl Bugs entpuppt, 
die mir begegnet sind, ist einfach nur ärgerlich. 
Auch dass anscheinend statt auf ausgiebiges 
Beta-Testen auf eine Marketingkampagne mit 
YouTubern gesetzt wurde, die auch im Spiel als 
Knastbewohner vorkommen, hinterlässt einen 
faden Nachgeschmack. In ein paar Monaten und 
für etwas weniger Geld lohnt sich vielleicht ein 
zweiter Blick auf The Escapists 2. Ein weiteres 
Wort der Warnung: Die Konsolenfassungen haben 
für die Entwickler nicht die höchste Priorität, 
sondern die PC-Fassung. Für die gibt es bereits 
ein paar Patches, die Fehler beheben. 


Pro & Oontra 


© Kreative Settings 

C3 C9 Humorvoll 

C9 Viele neue Crafting-Rezepte 
@) 
® 
9 


Spezialfluchten verfügbar 
Bessere Optik als im Vorgänger 
Simple, aber gute Spielidee 
Sanitäter sind zu schnell 

Weniger Patches als auf dem PC 
Spielprinzip ist oft monoton 
Mehrspielermodus fehlerbehaftet 


Bugs, Bugs, Bugs, einige davon schwer- 
wiegend 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 3,6 GByte 
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Der außergewöhnliche Aquarell-artige Grafikstil ist wirklich 
sehr gut gelungen. Nur gelegentliche Ruckler nerven. 


Last Day of June 


Ein verhängnisvoller Moment, der alles verändert, mehrere Schicksale, die 


miteinander verwoben sind und die Frage: Lässt sich die Vergangenheit umkehren? 


ADVENTURE | Blöd, wenn man ei- 
nen Autounfall hat. Noch blöder, 
wenn man danach im Rollstuhl 
sitzt und die geliebte Ehegattin 
das Zeitliche segnet. In dieser Si- 
tuation findet sich der namenlo- 
se Held in Last Day of June nach 
dem tragischen Prolog des Spiels 
wieder. Einsam und depressiv fris- 
tet er fortan seine Tage, geplagt 
von den Erinnerungen an sein ver- 
lorenes Leben, welche sein Haus 
pflastern. Allerdings gibt es einen 
Hoffnungsschimmer: Als er die Ge- 
mälde im Atelier seiner verbliche- 
nen Frau untersucht, findet sich 
der Protagonist auf einmal in die 


Ji 
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Stunden vor dem verhángnisvollen 
Unfall zurückversetzt — allerdings 
nicht als er selbst, sondern in Ge- 
stalt seiner Nachbarn. Wie sich he- 
rausstellt, sind sein Schicksal und 
das seiner Gattin nämlich unmittel- 
bar mit jenen der anderen Figuren 
verknüpft — einem kleinen Jungen, 
einem alten Mann, einer jungen 
Dame und einem schieBwütigen 
Schnurrbarttráger. Und es stellt 
sich die Frage: Ist das Schicksal 
des Helden doch nicht so final, wie 
es scheint? Kann er den Tod seiner 
Frau gar abwenden? Diese interes- 
sante Story-Idee bleibt simpel, al- 
lerdings wird die Geschichte sehr 


Í 


gé. ` 
Lásst sich der Autounfall, bei der die Frau des 
Protagonisten stirbt, ándern oder steht der Ausgang fest? 
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gekonnt erzáhlt; da fállt es etwas 
leichter, einen sehr dummen Twist 
am Ende der Handlung zu verzei- 
hen. Nicht falsch verstehen, der 
Ausgang der Erzáhlung selbst ist 
sehr stimmig, auf dem Weg dort- 
hin stolpert sie aber an einer Stel- 
le markant. Das ist schade, weil die 
ganze Geschichte dadurch retro- 
spektiv qualitativ ein wenig nach 
unten gezogen wird. Es ist übrigens 
beeindruckend, wie die Schreiber 
mit nur wenigen Mitteln ihre Story 
vermitteln: Auf Dialoge wird kom- 
plett verzichtet. Bis auf wenige 
Geráusche geben die Figuren kei- 
nen Ton von. Alles, was es zu wis- 


Wer will, kann die knapp zweieinhalb Stunden Spielzeit 
etwas strecken, indem er die 20 Collectibles sammelt. 


sen gilt, wird per Gesten, Blicken 
und Kamerafahrten vermittelt — 
toll! Vor allem auch deswegen, weil 
nicht einmal die Mimik der Figuren 
als Erzáhlmittel genutzt werden 
kann: Der Aquarell-artige Grafikstil 
der Welt trifft nàmlich auf Figuren, 
welche direkt einem Stop-Motion- 
Film entnommen zu sein scheinen 
und sowohl ohne Mund als auch 
ohne Augen daherkommen. Eine 
seltsame Designentscheidung, die 
aber totzdem oder gerade deswe- 
gen aufgeht. Bald hat man sich 
an den befremdlichen Anblick ge- 
wóhnt und die Figuren, obwohl wir 
kaum etwas über sie wissen, er- 
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Nach dem Unfall treffen wir den Protagonisten als gebrochenen 
| Mannan, der einsam im Rollstuhl seine Tage fristet. 


Mithilfe der von seiner verstorbenen Gattin angefertigten Gemälde 
schlüpft der Protagonist am Unfallstag in die Haut verschiedener Figuren. 


weisen sich als sehr sympathisch 
und interessant. Keine Frage: Was 
Handlung, Figurengestaltung und 
Technik angeht, wussten die Ma- 
cher hier ganz genau, was sie tun. 
Lediglich die teils heftigen Ruckler 
sowie vergleichsweise langen La- 
dezeiten reißen einen ab und an 
aus der Immersion. 


Was wäre, wenn? 

Spielerisch kann Last Day of June 
hier trotz einer guten Grundidee 
nicht mithalten. Nacheinander 
schlüpft man in die Rolle der vier 
Nachbarn und versucht hier in der 
kleinen, aber hübsch gestalteten 
Spielwelt eine bestimmte Aufgabe 
zu erfüllen: Der Junge etwa sucht ei- 
nen Spielpartner, die junge Frau will 
ihr Auto beladen und so weiter. Der 
Clou: Je nachdem, welche Hand- 
lungen man tätigt, ergeben sich ver- 
schiedene Konsequenzen. So kann 
es sein, dass der Junge entweder 
mit einem Hund spielt oder mit dem 
alten Mann gemeinsam einen Dra- 
chen steigen lässt. Nach und nach 
versucht man, immer den Tages- 
ausgang zu wählen, der eben nicht 
zum Unfall führt — wobei jede Ver- 
änderung wiederum zu einem Er- 


gebnis mit katastrophalem Ausgang 
führen kann. Oft muss man auch in 
die bereits absolvierten Sequenzen 
zurückkehren, um dort einen Aus- 
gang zu wählen, welcher den einer 
anderen Figur erst ermöglicht. Hört 
sich kompliziert an, ist es in der Pra- 
xis aber nicht, vor allem, weil spiele- 
risch nur sehr lose auf Ursache und 
Wirkung geachtet wird: Ein einmal 
geöffnetes Gartentor bleibt geöffnet, 
auch dann, wenn man in der Zeit zu- 
rückspringt beziehungsweise sich 
in einem Ereignisstrang befindet, in 
dem dies gar nicht möglich bezie- 
hungsweise nicht passiert ist. Zu- 
dem gibt es bis auf Kontext-sensitive 
Aktionen nichts zu tun. Zwar verfügt 
jede Figur über eine ihr eigene Fähig- 
keit — der Junge wirft mit einem Ball, 
die junge Dame kann Laub harken 
—, diese dienen aber auch nur dazu, 
den Weg freizumachen und werden 
alle mittels desselben Knopfes aus- 
geführt. Die wenigen Rátsel im Spiel 
sind nicht der Rede wert und erfor- 
dern auch nur, dass man mit dem 
richtigen Gegenstand  interagiert 
beziehungsweise eben eine Verán- 
derung in der Geschichte einer an- 
deren Figur vornimmt, um voranzu- 
kommen. All das ist funktional, aber 


v 
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- Jede der Spielfiguren verfügt über eine besondere Fähigkeit. 
Die Nachbarin etwa kann mit einer Harke Laub entfernen. 


belanglos. Aus der sehr guten Idee 
hátte man unserer Meinung nach 
mehr machen kónnen. Klar, bei ei- 
nem modernen Adventure steht 
das Gameplay nicht im Mittelpunkt, 
wenn es aber das ungenutzte Po- 
tenzial zu mehr hat, ist das schade. 
Abseits der Hauptaufgaben dürfen 
wir übrigens insgesamt 20 verschie- 
dene Erinnerungsblasen sammeln, 
fünf pro Figur, und schalten dadurch 
Bilder frei, welche uns einen will- 
kommenen Einblick in deren teils 
tragische Vorgeschichten und Be- 
weggründe erlauben. 


Indie-Hit mit kleinen Macken 

Ohne Frage ist Last Day of June 
also ein wirklich einzigartiges 
Abenteuer mit mitreiBender Ge- 
schichte, tollen Figuren und jeder 
Menge Emotion, welches Genre- 
Liebhaber definitiv erleben sollten 
und welches nach dem Abspann 
noch lange in Erinnerung bleibt. 
Das heißt aber nicht, dass es per- 
fekt ist; das uninspirierte Game- 
play, kleine Technik-Macken sowie 
eine sehr lahm umgesetzte Passa- 
ge gegen Ende des Spiels halten es 
davon ab, bei den Besten der Bes- 
ten des Genres mitzuspielen. Lë 


einung 
»Spielerisch vollkommen 
belanglos, atmosphárisch 
hingegen sehr gelungen" 


Lukas Schmid Augentráger > e. 


Auf seine spielerische Essenz heruntergebrochen, 
hat Last Day of June im Grunde gar nichts zu bieten, 
und auch die Rätsel werden ihrem Namen nur be- 
dingt gerecht. Das macht aber gar nicht mal so viel, 
denn das Abenteuer überzeugt auf anderen Ebe- 
nen: Die eigentlich simple, aber zutiefst emotionale 
Geschichte kommt trotz des vollständigen Verzichts 
auf Dialoge oder auch nur Mimik der Figuren sehr 
gut rüber. Überhaupt: Die Figuren sind, obgleich 
man nur wenig über sie erfährt, sehr interessant 
und sympathisch gestaltet. Im Zusammenspiel 

mit der von Stop-Motion-Technik inspirierten, 
Aquarell-artigen Optik sowie der stimmungsvollen 
Musikuntermalung entwickelt sich hier eine ganz 
eigene Atmosphäre, die in manchen Momenten 
gefährlich an der Schwelle zum Kitsch kratzt, diese 
aber zum Glück niemals übertritt. Wenn nur diese 
doofe Story-Wendung am Ende nicht wäre! Grrrrr! 


Pro & Contra 

© Sehr emotionale Geschichte 

© Interessante, sympathische Figuren 
© Einzigartiger Grafikstil 

C9 Toll gelungene Musikuntermalung 


C9 Interessante Spielidee ... 
... allerdings spartanisch umgesetzt! 
Ununterbrochenes Backtracking 
Unbefriedigendes, unlogisches Ende 
Keinerlei Gameplay-Anspruch 
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Ziemlich kurz 
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2,6 GByte 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 EH] 
Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 


re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 


in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 


Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
ll Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


z] aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
ec? Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain PES 
SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 


sigen Gameplay jedenfalls den Mund ziemlich wässrig. 
PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 


Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 


lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 
PSN| World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 87 
Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 

nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


ed DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 


i Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
f taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
V abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


WERTUNG 


STRATEGIE 


Cl XCOM 2 
ar dech Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
E 240 Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 


ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 

1 PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


= nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines Mee 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

Ex Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
ES) Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


ROLLENSPIEL | Wer mit den Oldschool-Rol- 
lenspielen der 1990er-Jahre von Bioware und 
Black Isle aufgewachsen ist, jetzt aber am liebs- 
ten auf seiner Playstation spielt, schielte bislang 
neidisch auf den PC. Denn dort erschien 2013 
mit Pillars of Eternity eine nostalgische Aufbe- 
reitung der alten RPG-Stárken, inklusive Cha- 
raktererstellung, Kl-Gefährten, vieler Dialoge 
und taktischer Kämpfe in Echtzeit. Vor Kurzem 
hat Entwickler Obsidian mithilfe von Partner- 
studio Paradox Arctic den Crowdfunding-Er- 
folg endlich auf die PS4 gebracht. Das Ergebnis 
kann sich sehen lassen. In der Complete Edition 
sind das Hauptspiel und das sehr gute Add-on 
The White March enthalten. Die Bildwiederhol- 
rate liegt bei konstanten 30 Fps, die Ladezei- 
ten beim Gebietswechsel wurden im Vergleich 
zur PC-Fassung leicht optimiert. Besonde- 
res Lob verdient die Gamepad-Steuerung. Der 
Spieler entscheidet per Druck auf das Dreieck, 
ob er Charaktere direkt per Analogstick steu- 
ert oder einen Cursor einblendet und Befehle 
gibt. Zwei Kreismenüs bieten schnellen Zugriff 
auf alle wichtigen Zauber und Funktionen. Die 
Pause kann jederzeit aktiviert werden, um sich 


UGO-Party auf der Playsi 


Der inoffizielle Nachfolger von Baldur’s Gate sorgt vier Jahre nach sei- 
nem PC-Triumph jetzt endlich auch im Wohnzimmer für Retro-Spaf. 


im Kampf einen Überblick zu verschaffen — mit 
den Tasten des digitalen Steuerkreuzes schaltet 
ihr in die Zeitlupe oder aktiviert den schnellen 
Modus. Praktisch: Die Schultertasten erlauben 
das fixe Durchschalten der Party-Mitglieder; 
drückt ihr beide Tasten gleichzeitig, wird die 
komplette, sechsköpfige Gruppe ausgewählt. 
Die Schriftgröße der vielen, sehr gut geschrie- 
benen Texte dürft ihr an die Dimensionen eu- 
res Fernsehers anpassen. Spielerisch erwartet 
euch ein fordernder und komplexer Rollenspiel- 
hit, der mit etlichen interessanten Quests und 
einer packenden Fantasystory gut und gerne 
100 Stunden lang unterhält. Der nicht-lineare 
Spielverlauf, die vielen moralischen Entschei- 
dungen, das große Repertoire an Klassen, Zau- 
bern und Waffen: alles super. Lediglich die be- 
wusst altbackende Präsentation dürfte manch 
modernen Gamer irritieren und im Kampf ver- 
heddern sich die Figuren zuweilen. PB 


Wertung 8a 5 


ia interrupted Kain Blight 
Will-O'-Wisp engaged 
Will-O'-Wisp grazes 
damage. 


in melee. 
for 0.8 Shock 
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Paula geht fremd mit ... Zelda: Twilight Princess 


Aus dem Schatten 


Aus Platzgründen mussten wir die Headline kürzen. Es heißt natür- 
lich The Legend of Zelda, für alle Nicht-Nintendo-Spieler unter euch. 


ACTION-ADVENTURE | Anfang des Jahres 
gab es endlich die Nintendo Switch zu kaufen. 
Yay! Als eines der ersten Spiele wurde The Le- 
gend of Zelda: Breath of the Wild auf den Markt 
gebracht. Yay! Mein Kontostand sagte mir, dass 
ich mir beides absolut nicht leisten kann. Meh. 
Auch bis jetzt habe ich es nicht geschafft, das 
nótige Kleingeld zu sparen, um Link in seiner 
vollen Pracht die arme Prinzessin Zelda vor 
dem bósen Ganondorf retten zu sehen. Was tut 
eine arme Volontárin wie ich also? Sie kramt ih- 
ren alten, verstaubten lila Gamecube heraus, 
legt The Legend of Zelda: Twilight Princess ein 
und lásst sich von der augenkrebserregenden 
Grafik begeistern. Ja okay, das 

Spiel ist auf dem Gamecube 

sicherlich nicht für einen HD- 

Fernseher gedacht, aber wen 

juckt schon die Grafik, wenn 

Link auf dem TV rumhümpft, 

Rubine sammelt, mit Midna 

quatscht und sich ab und an 

in einen Wolf verwandelt (Ist 

er dann ein Wer-Link? Oder 

ein Link-Wolf?). Mich stóren 

solche kleine Grafikmankos 

überhaupt nicht, denn was 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


záhlt ist ja alles drum herum! Die Atmosphá- 
re, die ein Legend of Zelda-Spiel aufbaut, reicht 
mir vollkommen, um mir viele Stunden Spiel- 
spaß zu bereiten. Auch wenn meine Augen 
dauerhaft bluten. Ob ich Link über meinen klei- 
nen Game-Boy-Colour-Bildschirm jage oder 
fürchterlich verpixelt über meinen HD-Fernse- 
her steuere, es ist immer ein klein wenig Nos- 
talgie dabei. Da sollte ich mir vielleicht über- 
legen, nicht in eine neue Nintendo Switch zu 
investieren, sondern lieber in einen alten Róh- 
renfernseher, damit ich nicht demnáchst er- 
blinde. Aber das Augenlicht tauscht man doch 
gern gegen Link, oder nicht? PS 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgend jemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


EX The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 3 
M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN Journey Wertung] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
+ und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. FS 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piratenthema passt hervorragend zur Meuchel- 
mórderreihe und verleiht der Serie sogar neue Impulse. 
Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


E Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

éi Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 

Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


PSN] Steins;Gate 0 
==) Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 7 
Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
*| richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
Texte und eine spannende Handlung. So muss das sein! 


EE Rayman Legends PRER 
d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 
im Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 

Lol wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
EE grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


LEE NBA 2K17 go 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 

Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
fans müssen zugreifen. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League ET] 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


| Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
= des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


PSN] Hellblade 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PSN Limbo | WERTUNG 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
d emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


KEY PES 2018 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 88 
Seit vielen Jahren schraubt Konami kontinuierlich an De- 
A tailverbesserungen der Fußballreihe. Der 2018-Ableger 
liefert keine drastischen Anderungen, aber Qualitát pur. 


[uo Tekken 7 
1 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 

zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 

hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


PSN] Zen Pinball 2 
e Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
T Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 


KEY FIFA 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 

Der Konami-Konkurrenz kónnen die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

# lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


Ex NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
© x, Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 
die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
Spielgefühl wieder zu alter Form. 


"uem injustice 2 

£C Ax E Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
= Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 

= te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 

A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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E test play? 


Wünsch dir was... Horizon: Breath of the Wild 


Wilde Welten 


Die zwei vielleicht besten Open-World-Abenteuer 
dieses Jahres, vereint in einem Spiel? Ja, bitte! 


ACTION-ADVENTURE | Fast zeit- 
gleich kamen sie auf dem Markt, 
brachten ähnliche Spielelemente 
mit sich und begeisterten Spieler 
auf der ganzen Welt — wenngleich 
ein Spiel exklusiv für die Playstati- 
on 4 erschien und das andere für 
die Nintendo Switch: Die Rede ist 
freilich von Horizon: Zero Dawn 
und The Legend of Zelda: Breath 
of the Wild. In beiden wurden wir 
in wilde, unbekannte Welten ge- 
worfen, in beiden übernahmen wir 
die Rolle über Figuren, die sich da- 


mussten. Beiden gelang es zudem, 
althergebrachte Open-World-Ele- 
mente so zu nutzen, dass sie sich 
frisch und unverbraucht anfühlten. 
Was liegt also näher, als diese bei- 
den Spielerlebnisse zu vereinen? 
Nun, einiges, denn zu einer solchen 
Kollaboration wird es wohl niemals 
kommen. Unsere Träume kann uns 
jedoch niemand verbieten, und 
somit stellen wir uns vor, dass wir 
uns durch eine deutlich größere 
Variante der postapokalyptischen 
Welt von Horizon begeben, mit all 


wir daraus gewohnt sind, aber dem 
deutlich flexibleren Bewegungs- 
repertoire aus Breath of the Wild. 
Man stelle sich nur mal vor, in zig 
Metern Höhe über den Köpfen ei- 
ner Herde von Roboviechern zu se- 
geln, um dann herabzupreschen, 
sie niederzumachen und anschlie- 
Bend über den nächsten Berg hin- 


lich! Idealerweise könnten wir 
sogar zwischen den beiden Helden 
wechseln — dann könnte man so- 
gar auf das jeweilige Moveset von 
Aloy oder Link zurückgreifen. Oh, 
und wenn wir schon dabei sind: 
Wie wäre es mit einem Koop-Mo- 
dus? Zu zweit wäre das Erforschen 
der Welt gleich noch einmal span- 


rin beweisen und ihre Rolle finden 


den Rollenspielelementen, welche 


weg in Sicherheit zu kraxeln. Herr- 


nender! LS 


EGO-SHOOTER 


— Battlefield 4 WERTUNG 
bs 
Na? 
à LI 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
= Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 
2-18 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 90 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


ROLLENSPIEL 


Overwatch rt 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt ein Mal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


EET Project Cars 2 ER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil zwei das Genre nicht, macht 

aber fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an an die Rennspielspitze! 


Bloodborne UM 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie prásentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Dirt 4 186) 

Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 

P Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 

Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
&| Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Killzone: Shadow Fall CH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß.. 


F12017 SS 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/17 

Noch realistischer, noch schóner, mit noch mehr Um- 

= fang und einfach noch mehr von allem: Die 2017-Aus- 
gabe holt wirklich alles aus der F1-Lizenz heraus! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Dark Souls 3 enm 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgángern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solch Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Bulletstorm: Full Clip Edition 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 

Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

EIN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
d hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
RT Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
We. | Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
28 A Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 


$i * e Y 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschool geworden. 


ES Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 


Gs) The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. Fa 


| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 


perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Final Fantasy XV FEH 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 


Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Der erste US-Film, in dem gezeigt wurde, wie die Spülung einer Toilette 
betátigt wird, war Alfred Hitchcocks Meisterwerk Psycho. In Hollywood ist 
das inzwischen normal, bei uns im Büro sogar zu so einer Art Zeremonie ge- 
worden: Jeden Morgen ruft Wolfgang uns ins Klo und zeigt uns sein erarbei- 
tetes Meisterwerk. Abwechselnd darf dann jeder Redakteur einmal spülen. 


| play^ 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaßsphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test l 


"m PSN] Rez Infinite 
1 a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
wë Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
z A »- Musik, Geschicklichkeit, stylishe Präsentation und Tempo 
unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey peg 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem wir 
spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der absolut 
herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Ziel-Controller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


= Here They Lie EH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 

| Be Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
Er L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
D "e ein spaßiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

[5 — — gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


UNTER Persona 4 Golden 
P $ KG NW Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 

Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

= nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
| Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate a? 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
CAN Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
g^. versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans können 
P^ bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins Ze 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


& Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 
ij Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 
dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Das Leben ist komplex, es gibt nicht nur Schwarz und Weif? und wo Dunkelheit ist, muss auch Licht sein 

— hab' ich mal auf der Wand einer Kneipentoilette gelesen. Ich kann das bestätigen! Selbst in ernsten, 
beziehungsweise um Ernsthaftigkeit bemühten Spielen gibt es verdammt amüsante Momente. Ja, diese Liste 
ähnelt meiner Momente-zum-Fremdschämen-Liste von neulich. Egal! 


Maria stirbt — Gears of War 2 


Mülltonnen — Alan Wake 


Da hat er sich noch gefreut, der Dom, als er endlich die 
eiserne Jungfrau (!) im Sklavenviertel (!!) der Locust gefunden 
hat, in der seine entführte Frau steckt. Völlig überraschend 
geht es Maria aber gar nicht gut, als er sie aus dem Foltergerát 
befreit?! Da hilft nur noch der Gnadenschuss. RIP Maria, wir 
haben dich kaum gekannt. Lol. 


Alan Wake schien vielversprechend, allerdings langweilte 
mich der Waldspaziergang trotz netter Atmospháre und 
interessanter Story binnen kurzer Zeit. Aber nur bis zu dem 
Moment, in dem zum ersten Mal Autoreifen und Mülleimer 
als Gegner auftauchten! Die kënnen auch noch fliegen! Das 
Monsterdesign in Silent Hill ist ein Witz dagegen! 


e 


In Crusader Kings 2 und dessen tausend Erweiterungen geht 
es um den Aufbau von Macht. Und darum, Bastarde mit den 
eigenen Geschwistern zu zeugen, 16-jáhrige mit 70-jáhrigen 
zu verheiraten, ein Pferd als Regierungsmitglied einzuberufen 
oder einfach einen kleinen Genozid zu verüben. Alternative 
Geschichte kann so unterhaltsam sein. 


Dinner — Infinite Undiscovery 


ie - E “To D 

In der enervierenden Einöde namens /nfinite Undiscovery 
sticht eine Szene positiv ... naja, sagen wir lieber: sie sticht 
hervor. Ein gruseliges Zwillingskinderpaar in albernen Klamot- 
ten (selbst für Anime-Verháltnisse) taucht auf, fángt an, etwas 
vom Abendessen zu singen und tanzt davon. Ich erinnere mich 
vom ganzen Spiel nur noch an diese Szene. Top! 


Halt's Maul — Bound by Flame 


"me 


Als Rollenspieler ist man gewohnt, dass einen NPCs wie Jesus oder Satan behandeln, für die subtilen Tóne dazwischen ist wenig 
Platz. Umso schöner, als Held Vulcan am Anfang von Bound by Flame seinen Söldnerkumpels inklusive Chef erzählen will, dass er 
gerade einen Feuerdámon gesehen und besiegt hat. Und der Chef nur so "Halt's Maul, Vulcan". Wie in der Redaktion! 
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Playstation Now 


startet in Deutschlana 


Alte PS3-Titel auf der PS4 (oder auf dem PC) im Spiele-Abo zocken. Wir haben uns 
angeschaut, wie Sonys Streaming-Dienst funktioniert und was er taugt. 


REPORT I Seit mehr als drei Jah- 
ren betreibt Sony nun bereits in 
ausgesuchten Lándern seinen Stre- 
aming-Dienst Playstation Now. 
Jetzt ist der Service endlich auch 
in Deutschland verfügbar. Unmittel- 
bar nach einer Beta-Phase hat Sony 
den Dienst offiziell gestartet. 


memo p 


Lei 


Preishürde 

Mit Playstation Now erhaltet ihr 
für eine monatliche Gebühr Zugriff 
auf eine umfangreiche Bibliothek 
von PS3- und PS4-Spielen. Das be- 
nótigte Abo des PS-Now-Services 
schlágt mit happigen 16,99 Euro 
im Monat zu Buche. Das entspricht 


Die Suchfunktion erleichtert das Finden gewünschter 
Spiele in der unübersichtlichen Bibliothek enorm. 


78 play‘ 


zwar ungefähr dem monatlichen 
Preis von 19,99 US-Dollar in den 
USA, allerdings bietet Sony dort 
auch ein Jahrespaket für nur 99,99 
US-Dollar an, was einem Monats- 
preis von nur noch rund acht Dollar 
entspricht. In Deutschland gibt es 
ein vergleichbares Angebot bisher 
nicht. Die Spiele von PS Now wer- 
den auf zentralen Servern von Sony 
ausgeführt und euch per Streaming 
auf eurer PS4 oder einem PC zur 
Verfügung gestellt. 


Übersichtsprobleme 

Nach dem Start der PS Now App 
auf der PS4 gelangt ihr direkt in das 
Spieleangebot. Das Menü zum Stö- 
bern in der Bibliothek ist dabei aller- 
dings nicht sonderlich übersichtlich 
ausgefallen. Untereinander sind die 
Spiele in verschiedenen Kategori- 
en wie Genres, bestimmte Herstel- 
ler und Top-Spiele eingeteilt. Jede 


Kategorie lässt sich jeweils seitlich 
durchscrollen. Bei mehr als 500 
Spielen fällt es hier nicht wirklich 
leicht, den Überblick zu behalten. 
Immerhin haben die Entwickler an 
eine Suchfunktion gedacht. Mit ihr 
könnt ihr gezielt nach einem Titel 
suchen, wenn ihr genau wisst, wel- 
ches Spiel ihr ansteuern wollt. Au- 
Berdem könnt ihr Favoriten festle- 
gen, die dann in einer eigenen Liste 
gesammelt werden. 

Sobald ihr den Titel eurer Wahl 
startet, heißt es einige Sekunden 
warten, in denen der Server das 
Spiel für den Start vorbereitet. Die- 
ser Vorgang hat bei uns in der Regel 
rund 30 Sekunden gedauert, aber 
nie mehr als eine Minute. Während 
dieser Vorbereitungsphase erhal- 
tet ihr einige wichtige Hinweise für 
die Handhabung von PS Now. So 
gibt es zum Beispiel Hinweise auf 
Einschränkungen, solltet ihr keinen 


offiziellen ` Playstation-Controller 
verwenden. Außerdem stellt euch 
das Programm einen Warnhinweis 
vor, der wáhrend des Spiels einge- 
blendet wird, sollte sich eure Inter- 
netverbindung verschlechtern. In 
diesem Fall solltet ihr das Spiel vor- 
sichtshalber speichern. 

Wenn eure Leitung schon beim 
Spielstart nicht den Anforderun- 
gen entspricht, beendet der Client 
den Startvorgang und zeigt euch 
eine entsprechende Fehlermel- 
dung an. Um einen reibungslosen 
Betrieb des Dienstes zu gewáhr- 
leisten, ist es wichtig, dass keine 
anderen Dienste wie Netflix, You- 
tube oder datenintensive Down- 
loads die Bandbreite belasten. 
Wáhrend des Spielens solltet ihr 
darauf achten, dass ihr das Spiel 
nicht einfach für einige Zeit un- 
tátig laufen lasst. Sobald PS Now 
für zehn Minuten keine Eingabe 
am Controller mehr registriert hat, 


" 
4 


wird das Spiel automatisch been- 
det. Wer also eine längere Pause 
einlegt, sollte das Spiel speichern 
und beenden. 


Flüssige Eingabe 

Der eigentliche Spielbetrieb läuft 
erfreulich reibungslos. Beim Test 
von einem guten Dutzend verschie- 
dener Titel aus den unterschied- 
lichsten Genres konnten wir zu kei- 
ner Zeit eine Eingabeverzögerung 
beobachten. Selbst bei flotten Ego- 
Shootern konnten wir keinen Un- 
terschied zur physischen Version 
des Spiels feststellen. Einzig bei der 
Darstellung der Spiele wird man 
gelegentlich daran erinnert, dass 
es sich um einen Stream handelt. 
So haben wir hin und wieder eine 
Kompression des Bildes bemerkt. 
Es fällt vor allem dann auf, wenn 
wir die Spiele auf einem großen 
Fernseher ausführen. Besonders 
bei den PS4-Spielen sticht dieser 


Zur umfangreichen Bibliothek von PS Now gehören natürlich J 
auch viele Sony-Perlen wie die Uncharted-Reihe und viele mehr, > 


ei T 


Beim Spielstart erhaltet ihr nützliche Hinweise wie das 
Warnsymbol für eine schlechte Internetverbindung. 


E™ SHADOW 


Effekt hervor, da das Bild hier nicht 
so scharf ist wie gewohnt. Bei den 
PS3-Spielen ist der Effekt nicht so 
stark, weil sie eh schon nur in 720p 
ausgegeben werden. 

Es wurde Zeit, dass PS Now 
endlich auch in Deutschland star- 
tet. Allerdings sollte Sony noch et- 
was Feinschliff vornehmen, um 


The PS Now game will close soon because you have been inactive for a while. 
To continue playing the game, press any button on the controller. 


Sobald ihr zehn Minuten lang inaktiv wart, beendet PS Now 


2: 0:25 


automatisch das Spiel, um Kapazitäten auf dem Server frei zu machen. 


FALL 


den Streaming-Dienst für die brei- 
te Masse bekannt zu machen. Der 
hohe Preis (ohne Möglichkeit ei- 
nes vergünstigten Jahrespakets) 
und der teils komplizierte Bezahl- 
vorgang wird viele Spieler abschre- 
cken. Qualitativ sollte der Konzern 
am Spielemenü und der Bildquali- 
tát des Streams arbeiten. MD 
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„Die reibungslose Steu- f 
erung hat mich wirklich 
überrascht.“ 


E 


Ich stand dem Thema Streaming von Videospie- 
len bisher sehr kritisch gegenüber und habe nicht 
wirklich an diese Technik geglaubt. Erfahrungen 
mit stotternden E3-Übertragungen und pixeligen 
Livestreams waren Grund genug, daran zu 
zweifeln, dass die Übertragung von ganzen 
Videospielen inklusive der lagfreien Steuerung 
durch den Spieler so ohne weiteres möglich 
wäre. Sony hat mich eines Besseren belehrt. Ich 
war wirklich positiv geschockt, wie reibungslos 
die Steuerung eines PS-Now-Spiels funktioniert. 
Völlig überzeugt bin ich aber weiterhin nicht. Die 
Kompression des Bildes hat mich bei einigen 
Spielen dann doch merklich gestört. Vor allem da 
ich weiß, dass das Spiel besser aussehen kann 

— auch auf der PS4. Die in die Tage gekommene 
Optik einiger älterer PS3-Spiele wird durch 
diese Kompression auch nicht gerade besser. 
Interessant dürfte PS Now vor allem für Leute 
sein, die nie eine PS3 hatten oder ausschließlich 
nur auf dem PC spielen. Immerhin lassen sich 
auf diese Weise einige großartige Perlen wie 

die Uncharted-Reihe, The Last of Us oder die 
Hits von Quantic Dream erleben, ohne sich die 
Remaster-Versionen anschaffen zu müssen. Der 
Preis ist allerdings auch nicht für ohne. Für die 
knapp 17 Euro im Monat kann ich mir auch ein 
paar alte Spiele vom Grabbeltisch besorgen und 
ohne Kompression genießen. Ich hätte mir auch 
gewünscht, dass sich die Gerüchte über eine 
Verbindung mit PS Plus bewahrheitet hätten. Das 
würde diesen Service noch attraktiver machen. 
Als Alternative zum normalen Kauf eines Spiels 
sehe ich den Service aber wohl nicht. Ich besitze 
sowohl PS3 als auch PS4 und würde den norma- 
len Kauf eines Spiel da jederzeit vorziehen. Ich 
hoffe auch inständig, dass Streaming nicht die 
Zukunft des Gamings bedeutet. Als Zusatzan- 
gebot gerne, aber generell bleibe ich dann doch 
lieber beim klassischen Konsum meiner Spiele. 
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Kónnte sich Sisyphus einen 
Level-up-Counter an seinen 
Felsbrocken kleben, hátte er 


In Traumsequenzen und Halluzinationen kónnen kreative Gamedesigner eine Bildsprache nutzen; 
die vor allem auf euer Unterbewusstsein zielen. Die Metro-Games sind Meister dieses Fachs. 


REPORT I Sisyphus? Wer zum Geier 
ist Sisyphus?! Sollte euch der Name 
nichts sagen, keine Sorge — der alte 
Grieche ist nicht gerade eine Pop- 
kultur-Ikone des 21. Jahrhunderts. 
Der korinthische Kónig wurde der 
Sage nach einst vom Gótterboten 
Hermes in die Unterwelt verbannt. 
Dort musste Sisyphus für alle Ewig- 
keit einen Felsbrocken einen Hügel 
hinaufrollen, nur um den Stein dann 
wieder hinabpoltern zu sehen und 
auf ein Neues den Berg raufwuchten 
zu müssen. Diesem unglücklichen 
Umstand hat Sisyphus sein Fortle- 
ben als Sprichwort in unserer Zeit 


zu verdanken: , Einer Sisyphusarbeit 
nachgehen" bedeutet so viel wie ei- 
nen Job haben, der ebenso sinnlos 
wie stinklangweilig ist. 


Wegwerfgesellschaft 

Besonders blöd für den alten Grie- 
chen: Wäre er 3.500 Jahre später 
in der Hölle seines Pantheons ge- 
landet, hätte er wenigstens einen 
Level-up-Zähler an seinen Felsbro- 
cken montieren können. Für jeden 
Steinlauf gäbe es dann ein paar Er- 
fahrungspunkte, und zack — schon 
hätte Sisyphus seinen Traumjob ge- 
funden. Denn wenn man einfach 


Farbkombinationen aus Gelb und Rot regen unbewusst unseren Appetit an. 
Schaut euch doch mal um, wie viele Fastfood-Logos diese Farben beinhalten. 


80 play* 


nur die nüchternen Fakten betrach- 
tet, sind klassische Rollenspiele ei- 
gentlich ein Paradebeispiel für eine 
Sisyphusarbeit: Man kämpft in un- 
zähligen Gefechten gegen virtuelle 
Gegner, verwendet dabei eigentlich 
immer nur dasselbe Dutzend Knöp- 
fe am Steuergerät und ist wenige 
Stunden später doch wieder ganz 
unten in der Nahrungskette ange- 
kommen, sobald man ein Gebiet mit 
neuen, stärkeren Gegnern betritt. 
Doch statt Keyboard oder Joypad 
dann mit einem genervten Grum- 
meln in die Ecke zu werfen, wie es 
die Logik eigentlich diktieren sollte, 


dreht unser Held eher so gegen vier 
Uhr früh den Wecker zur Seite und 
folgt seinem unbändigen Spieltrieb 
weiter durchs virtuelle Abenteuer. 
Warum das so ist? Weil Rollenspie- 
le unter anderem einen der ältesten 
psychologischen Schlüsselreize der 
Menschen bedienen: den Wunsch, 
eine Sammlung zu vervollständigen. 
Moderne Werbeagenturen, Filme- 
macher, Supermarkt-Innenausstat- 
ter und natürlich auch Videospielde- 
signer machen sich die menschliche 
Psychologie zunutze, um in uns be- 
stimmte Reaktionen zu erzeugen. 
Manche davon sind gut für uns. Vie- 


Tetris ist. die Mutter aller Lucid Loops: Das Bewusstsein schaltet sich aus, i 


das Spiel steuert sich über Automatismen und dem Streben nach Katharsis. | z 


Finger weg von meinem Zeug! 


BECHER - 
"Dem Griff zum Warentrenner im Supermarkt kann kaum k 
jemand widerstehen, so werden sie zu beliebten Werbeträger 


Was haben ein Warentrenner auf dem Supermarkt- 
Einkaufsband und die Basen im Mehrspieler-Modus 
von Metal Gear Solid 5 gemeinsam? Sie bedienen 
beide ein und denselben menschlichen Instinkt: die 
Verteidigung unseres eigenen Territoriums. Auch ihr 
dürftet das sicher kennen: Selbst wenn man mit nur 
einer Handvoll Waren am Band steht und die Lücken 
zwischen dem Zeug der Kunden groß genug sind, 
um beim Kassierer nie im Leben eine Verwechslung 


eures Territoriums. 


eurer Einkäufe verursachen zu können, juckt es 
einem trotzdem in den Fingern ... und irgendwann 
greift man dann eben doch zum Warentrenner und 
legt ihn aufs Band. Sowohl die Supermárkte als 

auch Konami machen sich diesen psychologischen 
Umstand zunutze — und packen einfach Werbung auf 
die Warentrenner beziehungsweise verkaufen euch 
eine Mikrotransaktionsversicherung zum Schutz 


le davon sind es nicht. Einige kónnen 
uns sogar gefáhrlich werden. Wir 
móchten euch ein paar der wichtigs- 
ten Vertreter psychologischen Spiel- 
designs in diesem Feature vorstel- 
len — und lassen zum Schluss einen 
Doktor der Psychologie und begeis- 
terten Gamer in einem Interview zu 
Wort kommen. 


Jáger und Sammler 

Bleiben wir zunáchst bei unse- 
rem ersten angesprochenen Bei- 
spiel — unserem Drang, als Jáger 
und Sammler eine Beute zu erlegen 
und dadurch eine Kollektion zu ver- 
vollstándigen. Es ist erstaunlich, wie 
umfangreich dieser Instinkt in uns 
selbst nach Jahrtausenden der Zivi- 
lisation noch immer ausgeprágt ist. 
Sammelkartenspiele wie Magic: The 
Gathering machen sich diesen Ins- 
tinkt seit Generationen zunutze, um 
euch vorher nicht einsehbare Kar- 
tenpakete zu verkaufen. Warum ihr 
nicht einfach die Karten direkt kau- 
fen kónnt, die ihr eigentlich wollt? 
Das hat zwei Gründe — und beide lie- 
gen in der Verkaufsstrategie der Her- 
steller: Zum einen kann man durch 
die Zufallszuteilungsmethode im 
nicht einsehbaren Päckchen grund- 
sätzlich deutlich mehr, weil mehrfa- 
che, Karten verkaufen. Zum anderen 
wird durch dieses System aber auch 
der Jagdinstinkt in uns geweckt: Al- 


Horror zieht uns an, weil wir durch ihr Bewältigen Kontrolle über unsere Ängste erlangen. 
Deswegen fühlen sich viele Menschen nach dem Abspann eines Gruseltitels euphorisch. 


lein schon das Kaufen selbst befrie- 
digt ein psychologisches Bedürfnis, 
völlig unabhängig vom Ergebnis. 
Man könnte das Kartenpaket nach 
dem Aufreißen wegschmeißen, der 
natürliche Jagdtrieb wäre trotzdem 
befriedigt. Bei Rollenspielen sind 
es statt der Karten die Erfahrungs- 
punkte, die Levels, die Ausrüstungs- 
gegenstände. Nur noch ein Skill! Nur 
noch dieses eine Rüstungsteil! Wie 
tief dieser kombinierte Jagd- und 
Sammeltrieb in der menschlichen 
Psyche verankert ist, hat in den letz- 
ten Jahren der Mitfahrdienst Uber 
gezeigt. Mit umfangreichen, grafisch 
aufgearbeiteten Statistiken wurden 
hier Fahrer zum Erreichen bestimm- 
ter Verdienstbeträge motiviert. Da- 
bei drücken die so eingesetzten 
Grafiken visuell ganz bewusst eine 
beinahe erreichte Sammlung aus — 
zum Beispiel ein Tachometer, des- 
sen Nadel ganz kurz vor einem Dol- 
larzeichen steht. Schon schlägt der 
„Ach, das schaff ich auch noch!“- 
Reflex zu. Egal ob im Privattaxi oder 
im Rollenspiel, auf diese Weise lässt 
sich unser Hirn überraschend leicht 
zu mehr Arbeit überreden. 


In der Psychoschleife 

Viele ähnliche Mechanismen sind 
in der Psychologie als „Lucid Loop“ 
bekannt. Unter Lucid Loops versteht 
man antrainierte, automatisierte und 


dadurch oft unterbewusste Hand- 
lungen bei einem Menschen, die 
auf eine Form von Katharsis abzie- 
len — entschuldigt bitte die Fachbe- 
griffe, das Thema hat es in sich. Ein 
hervorragendes Beispiel für Lucid 
Loops sind die Match-3-Geschick- 
lichkeitsspiele auf eurem Smartpho- 
ne, in denen ihr mehrere gleiche Ele- 
mente in eine Reihe bringen müsst. 
Die Katharsis, also die Auflósung 
dieser Spannung, zeigt sich in Form 
der verschwundenen, „erlegten“ 
Spielsymbole, der Sammeltrieb wird 
über Highscores und Bestzeiten be- 
friedigt. Das Auflósen von Reihen in 
Tetris, das Verdienen eines Ingame- 
Achivements auf Steam, Xbox oder 
Playstation, das Erreichen eines wei- 
teren Levels, der Gewinn eines Geld- 
betrags an einer Slotmaschine im 
Casino — all das sind Formen von 
Katharsis. Der Spieler wird konditio- 
niert, seine Handlungen werden aus 
dem Bewusstsein entfernt und wan- 
dern ins Unterbewusstsein. Habt ihr 
schon einmal ein Smartphone-Spiel 
aus purer Gewohnheit geóffnet, 
ohne groß daran zu denken? Das ist 
eine Form von Konditionierung. 


Das Tor tut mir leid 

Diese Jagd nach der Katharsis, die- 
ses Drücken am Spielautomaten, 
dieses Aufreißen eines Kartenpäck- 
chens kann überwältigend sein. 


Dazu muss man sich nur einmal ei- 
nen Profifußballer auf dem Weg zum 
gegnerischen Tor ansehen, nach- 
dem das Spiel abgepfiffen wurde. 
In den allermeisten Fállen dürfte der 
Sportler langsam weiterdribbeln und 
den Ball im gegnerischen Tor versen- 
ken oder wenigstens auf den gegne- 
rischen Keeper abspielen. Der an- 
trainierte psychologische Drang, der 
Wunsch nach dem Abbau der eige- 
nen Anspannung selbst durch ein 
ungültiges Tor ist einfach zu stark. 
Besonders interessant ist dabei die 
Kórpersprache des Stürmers: Er 
trabt nur noch locker, die Arme sind 
meist nah am Kórper — der Spieler 
schottet sich schon beinahe von sei- 
nem Umfeld ab, seine Gestik drückt 
ein Schuldgefühl aus. Das kónn- 
te daran liegen, dass der bewusste 
Sportsgeist und der unterbewusste 
Drang nach dem Torabschluss mit 
dem Gewissen des Spielers ringen. 


Banditen-Lootbox 

Ein automatisiertes System, bei dem 
man gegen echtes Geld wiederholt 
einen Versuch unternehmen darf, ei- 
nen Gewinn zu erzielen — das Ganze 
begleitet von audiovisuellen Effek- 
ten, die den Spiel- und vor allem den 
erlósenden Gewinnprozess noch 
aufregender machen und möglichst 
viele menschliche Sinne ansprechen 
sollen — das kennen PC- und Video- 
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In der Psychologie beschreibt der Zeigarnik-Effekt die Eigenart, dass sich Menschen 
noch nicht vollstándige Aufgaben besser merken kónnen als bereits abgeschlossene. 
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Die Landwirtschafts-Simulator-Serie ist ein Paradebeispiel für die Sehnsucht 
unseres Hirns, einer störungsfreien Aufgabe nachgehen zu. wollen. 


spieler noch von einem anderen 
Mechanismus, der unter Software- 
designern immer beliebter wird: den 
Lootboxen. Dabei handelt es sich 
um eine Art virtuelle Schatzkiste, die 
mit einer ebenso virtuellen Währung 
oder direkt gegen Echtgeld erwor- 
ben werden kann. Beispiele dafür 
gibt es viele: die Equipment Packs 
aus Mass Effect 3, die Zaishen-Kis- 
ten in Guild Wars oder ganz aktuell 
die Lootboxen in Mittelerde: Schat- 
ten des Krieges. Die Chancen stehen 
gut, dass Lootboxen dieselben in un- 
serer Psyche verankerten Automa- 
tismen und Sehnsüchte befriedigen, 
wie es auch die Einarmigen Bandi- 
ten tun — und man darf sich wohl 
schon die Frage stellen, ob Lootbo- 
xen & Co. dann nicht auch ähnlich 
strenge Jugendschutz- und Kont- 
rollinstanzen zur Vermeidung von 
Spielsucht unterworfen sein sollten. 
Diese Systeme, kleines Geld bei ei- 
ner Slotmaschine auf den Erhalt ei- 
nes bestimmten Gegenstandes zu 
wetten, heißen passenderweise 
„Microwagers“ — zu Deutsch: Mini- 
wetten. Geht mal davon aus, dass ihr 
von diesen in Zukunft noch deutlich 
mehr sehen werdet, ist diese glasklar 
auf natürliche menschliche Verhal- 
tensweisen ausgerichtete Form der 
Monetarisierung von Spielen doch 
verdammt effektiv darin, große Geld- 


beträge zu erwirtschaften. Denn ab- 
gesehen von der Option, euch die- 
selben Gegenstände zufallsbedingt 
mehrmals anzubieten, könnten sie 
auch weitaus mehr eure Kauflust 
kitzeln als schnöde Mikrotransak- 
tionen mit 100%iger Erfolgsaus- 
sicht. Faszinierenderweise scheint 
die Möglichkeit eines Fehlschlags 
diesen tief in unserer Psyche veran- 
kerten Drang eher zu verstärken, als 
einzudämmen: Der T-Rex in uns will 
nicht gefüttert werden, er will jagen. 


Alles ist furchtbar? 

„Oh mein Gott, die ganze Video- 
spielwelt will uns manipulieren und 
ausnutzen!“ — das ungefähr ist bis- 
her die Geschmacksrichtung die- 
ses Features. Die Verwendung psy- 
chologischer Mechanismen durch 
Spieldesigner ist aber einfach nur 
ein Werkzeug — und ob das dann für 
etwas Schlechtes oder Gutes einge- 
setzt wird, liegt an demjenigen, der 
dieses Werkzeug in der Hand hält. 
Da wären zum Beispiel Horrorspie- 
le: die Silent Hill-Serie hat sich zu 
ihrer Blütezeit zwischen Silent Hill 1 
und Silent Hill 3 etlicher audiovisuel- 
ler psychologischer Kniffe bedient, 
um sich so richtig tief in das Hirn der 
Horrorfans einzunisten. Nicht um- 
sonst kennt man diese subversiven 
Gruselgames unter dem Genre „Psy- 


chologischer Horror“ Jemanden 
zu erschrecken ist einfach — dazu 
braucht es nur einen Jump Scare. 
Das schafft zur Not auch eine Katze, 
die um Mitternacht auf euer Fenster- 
sims springt. Aber einen Spieler auf 
fantastische Weise zu verstören, bis 
ihm der zittrige Griff nach dem Po- 
wer-Schalter als gute Alternative er- 
scheint — das schafft ein großartiger 
Gamedesigner durch einen Zugriff 
auf die menschlichen Urängste und 
das Unterbewusstsein. Eines der 
besten Beispiele aus der Silent Hill- 
Saga ist der Spiegelraum aus Silent 
Hill 3. Wir stellen euch dieses Mons- 
ter in einem Extrakasten vor. Mit un- 
seren weiteren Kästen zu den Fall- 
beispielen Metal Gear Solid 5 und 
Landwirtschafts-Simulator 17 ist es 
dort in sehr guter Gesellschaft. 


Einheitstanz 

Natürlich lassen sich ganze Spie- 
le und bisweilen sogar komplette 
Genres auf das menschliche Un- 
terbewusstsein zuschneiden, oft 
zeigt sich positives psychologisches 
Spieldesign aber in kleinen Details. 
Habt ihr zum Beispiel schon einmal 
ein MMORPG mit einem Tanz-Emote 
gespielt, also einem Bewegungsbe- 
fehl für euren Charakter, um zu tan- 
zen? Gibt es mittlerweile in beinahe 
allen Vertretern dieses Genres — und 


Das Billy-Regal 
kennt jeder, 

den nach den 
Schwedenmöbeln 
benannten 
IKEA-Effekt 
nicht: Dingen, 

die wir selbst 
zusammengebaut 
haben, rechnen 
wir unterbewusst 
einen höheren 
Wert zu als 
gekauften 
Gegenständen 
der exakt 
gleichen Bauart. 


das in vielen Fällen zusammen mit 
einer Synchronfunktion. In dem On- 
line-Klassiker Guild Wars war es zum 
Beispiel möglich, durch die Eingabe 
„/dance *“ alle Spieler innerhalb ei- 
nes 5-Sekunden-Zeitfensters gleich- 
zeitig und auf die Sekunde genau 
tanzen zu lassen. Klar, das macht in 
erster Linie einfach nur Spaß. Sol- 
che Tanz-Emotes befinden sich aber 
noch aus einem anderen Grund in 
MMORPGs: Eine Gruppe, die sich 
zusammen einheitlich bewegt, ent- 
wickelt untereinander ein starkes 
Zugehörigkeitsgefühl und eine po- 
sitive Resonanz zu den einzelnen 
Teammitgliedern. Diesen Trick kennt 
man auch bei der Armee: Gemein- 
same Marschübungen im perfekten 
Gleichschritt dienen nicht nur der 
körperlichen Fitness. 


Glück will ein Metermaß 

Ebenfalls eine spannende Kleinig- 
keit aus der Psychologie-Wühlkiste 
ist das Design um „relatives Glücks- 
empfinden“, das Spielern (selbst 
nach einer Niederlage) ein gutes Ge- 
fühl verschaffen und so Frust ein- 
dämmen soll. Das Blizzard-MOBA 
Heroes of the Storm schafft das 
etwa, indem es Teilnehmern nach 
einer Runde nicht nur ihren beim 
Gegner angerichteten Schaden als 
numerischen Wert anzeigt, sondern 


In meiner Freizeit spiele 


Deutsche PC-Spielecharts nach Verlaufszahlen: Overwatch, FIFA, Call of Duty, Assassin’s Creed .. 
tor 17. Wie kann das sein? Wie kann ein Titel eines charmanten kleinen Herstellers hier ums Eck, der noch nicht einmal einen 
eigenen Wikipedia-Eintrag hat, sich mit den Werken von Multimilliarden-Euro-Konzernen messen? Wie wird ein Wirtschafts- 
simulator zu einer der erfolgreichsten Videospielserien in Deutschland und der Schweiz? Ganz einfach: Er bedient bestimmte 
menschliche Sehnsüchte. Wir alle wollen gebraucht werden, effektiv sein, etwas schaffen. Das erreichen wir durch Arbeit. Aber 
oft können wir unseren Wunschberuf nicht direkt auswählen, die Arbeitsabläufe sind 
stressig, wir machen Fehler und fühlen uns schlecht, wir kommen mit den Kollegen oder den Arbeitszeiten nicht klar. Simu- 
latoren blenden all diesen Mist aus. Dabei ist gerade der Faktor, dass wir eben eine simple Kehrmaschine statt einen riesigen 
Videospiel-Kriegsroboter kommandieren, der entscheidende Reiz von Truck-, Bauernhof- oder Zugsimulatoren. Die Einfachheit 
befriedigt unseren Wunsch nach einer erfüllenden Aufgabe statt nach actiongeladener Unterhaltung — so werden diese Spiele 
oft zeitlose Klassiker, die man ewig nutzen kann. 


ach WWW. udis album tv- ef 
play-176 besuchen. Sorry wegen der Freizeit. — 


unsere Arbeitsplátze sind nicht ideal — 


e Ich geme Arbeit! 


. und Landwirtschafts-Simula- 
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Heather 


Sobald ihr den Raum betretet, verschließt sich die Tür 
hinter euch. Euer Fluchtinstinkt wird ausgehebelti dà 


WR 


E - P Des À 
... und ihr könnt bis (fast) zum Schluss nichts tun, außer hilflos 
zuzusehen, wie eure Realität Stück für Stück zusammenbricht. 
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hen, euer Herz auch! 


Bevor Silent Hill mit dem vierten Teil allmählich seinen eigenen Abstieg in die Hölle erlebte und sich kurz vor seinem hochverdienten Del-Toro-Comeback doch noch für eine Implosion entschieden 
hat, gehörte die Konami-Reihe zu den besten psychologischen Horrorspielen aller Zeiten. Vor allem die Krankenhäuser in der dämonischen Schattenwelt sind uns dabei im Gedächtnis geblieben — 
und dort insbesondere eine Vorratskammer aus Silent Hill 3. Wir möchten euch dieses unfassbar intensive Horror-Erlebnis nicht durch einen Spoiler verderben — nur so viel: Was dieses teuflische 
Zimmer so verstörend macht, sind gleich mehrere Angriffe auf menschliche Urängste. Neben der Konfrontation mit einer tödlichen Krankheit und der Zerstörung des Urvertrauens in die gewohnten 
physikalischen Gesetzte, dreht sich dieser Raum vor allem um ein Thema: Kontrollverlust! 


ihn auch noch dem durchschnittli- 
chen ausgeteilten Wert eines durch- 
schnittlichen Spielers gegenüber- 
stellt. Viele MOBAs, Online-Shooter 
und Arenaspiele bedienen sich ähn- 
licher Statistiksysteme, denn ein- 
fach nur gesagt zu bekommen, dass 
wir einen tollen Job gemacht ha- 
ben, 2.500 Euro netto verdient ha- 
ben oder 5 Kilometer in 15 Minuten 
gelaufen sind, reicht unserem Hirn 
nicht. Bei diesen Informationen han- 
delt es sich um „objektives Glücks- 
empfinden", also um Informationen, 
die für uns eigentlich sehr positiv 
sind, aber trotzdem weit weniger Zu- 
friedenheit in uns auslósen als ein 
Vergleich dieser Werte mit anderen 
Menschen — eben relatives Glücks- 
empfinden. Auch dieser Vorgang fin- 
det eher unterbewusst statt, wer ihn 
aber gut kennt, kann ihn positiv be- 
einflussen und so dem Ärger etwa 
unter Videospielern vorbeugen. In 
einer stark kompetitiven Umgebung 
wie bei MOBAs ist das ein essenziell 


wichtiger Baustein zur Aufrechter- 
haltung einer gesunden Community. 


Warum wir Karl hassen 

Überhaupt macht sich unser Ver- 
stand erstaunlich viele Gedanken 
darum, was andere Figuren von uns 
denken. Wohlgemerkt: „Figuren“, 
nicht unbedingt „Menschen“: Ka- 
tharina Emmerich und Maic Mauch 
haben wáhrend der Chi-Play-Konfe- 
renz 2016 sehr spannende Ergeb- 
nisse eines Experiments prásentiert, 
nachdem selbst die Anwesenheit 
eines computergesteuerten Cha- 
rakters ausreicht, um unsere Arbeit 
und unsere Motivation erheblich 
zu beeinflussen. Unser Hirn móch- 
te sein Gegenüber beeindrucken — 
ob dieses Gegenüber eine KI oder 
eine Person aus Fleisch und Blut 
ist, spielt dabei eine überraschend 
kleine Rolle. Das ist offenbar auch 
ein Grund dafür, warum Microsofts 
einstiger Office-Helfer Karl Klam- 
mer (auch als Clippy bekannt) bei 


Hier seht ihr eine Lernmaschine des Verhaltensforschers und Konditionierungswissenschaftlers 


Burrhus Frederic Ski 


www.playvier.de 


die durch positive Resonanz Studienerfolge bei Schülern hervorrufen sollte. 


den Windows-Nutzern so verhasst 
war: Die menschliche Psyche ist da- 
rauf geeicht, ihr Gegenüber zu be- 
eindrucken. Weil Karl aber immer 
dann auftauchte, wenn wir uns ge- 
rade über etwas unsicher zu sein 
schienen und auch noch ein gónner- 
haft-doofes Grinsen auf seinem Ge- 
sicht hatte, fühlten wir uns in seiner 
Gegenwart beobachtet und beurteilt 
— eine hervorragende Kombination, 
um Aggressionen zu erzeugen. Es 
geht aber eben auch in die andere 
Richtung: Garniert man eine einfa- 
che Aufgabe mit KI-NPCs, die positiv 
auf unsere Leistung reagieren, kann 
das für einen menschlichen Spieler 
extrem motivierend sein. 


Macht ein Spiel draus 

Eine solche Kl-gestützte Motivati- 
on ist eines der besten Beispiele für 
eines der wichtigsten und zukunfts- 
weisendsten Systeme zur aufbau- 
enden Beeinflussung menschlicher 
Verhaltensweisen: Gamification. 
Unter Gamification versteht man 
alle psychologischen Mechanis- 
men aus dem Videospieldesign, die 
sich im wahren Leben implemen- 
tieren lassen. Die Uber-Geschichte 
von vorhin ist ein perfektes, wenn 
auch nicht unbedingt schönes Ex- 
emplar dieser Gattung — das geht 
auch anders! So gibt es etwa faszi- 
nierende Konzepte zur Umstellung 


klassischer Schulbenotungs- und 
Lernmethoden hin zu Erfahrungs- 
punkt- und Level-Systemen, die 
sogar klassenweit „freischaltbare 
Perks“ für alle Schüler beinhalten. 
Pokémon GO ist eine Fitness-Gami- 
fication-Legende: Die virtuelle Jagd 
nach den Taschenmonstern hat wo- 
chenlang Menschenmassen bewegt 
— und das wortwórtlich. Neben ei- 
nem guten Workout bekamen Poke- 
mon-Trainer so auch eine Sightsee- 
ing-Tour ihrer eigenen Stadt, die sie 
so vielleicht noch nie gesehen hat- 
ten. Oder habt ihr schon einmal ein 
Captcha-Fenster auf eurem Smart- 
phone oder PC ausgefüllt, in dem ihr 
Straßenschilder oder die Vorderseite 
von Láden in einem Rasterbild mar- 
kieren solltet? Das ist ein bereits eta- 
bliertes Gamification-System, das 
den Spieltrieb von Millionen Men- 
schen ausnutzt, um riesige Men- 
gen an Kartendaten mit Informatio- 
nen zu versorgen. All diese Konzepte 
sind sehr effektiv — und werden des- 
halb in Zukunft sicher in unserer Ge- 
sellschaft noch deutlich prásenter 
werden. Deswegen ist es wichtig, 
über diese Mechanismen Bescheid 
zu wissen. Denn die beste Methode, 
um sich gegen unterbewusste psy- 
chologische Tricks zu wappnen, ist, 
Sie bewusst zu verstehen und zu er- 
kennen. Also: Immer schón die Au- 
gen offenhalten. BK/WF 
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Jamie Madigan ist ein Doktor der 
Psychologie und begeisterter Video- 
spieler. Eine seiner größten Leiden- 


schaften ist die Kombination die- 
ser beiden Themen: Der Frage, wie 


Psychologie und Videospiele mitei- 
nander interagieren, geht Dr. Ma- 
digan nicht nur als gefragter Autor 
und Gesprächspartner in einigen der 
wichtigsten Gaming-Magazine welt- 


Im Interview mit 


weit nach, sondern auch in seinem 
faszinierenden Buch Getting Ga- 
mers. Fast noch etwas spannender 
finden wir seine Webseite: Unter 
www.psychologyofgames.com findet 


play*: Hallo, Dr. Madigan — wir hatten 
uns ja bereits das „Du“ angeboten, 
aber „Dr. Madigan“ klingt einfach zu 
gut, um die Ansprache nicht zu benut- 
zen. Vielen Dank noch einmal, dass du 
dir Zeit für dieses Interview nimmst! 
Wir starten direkt mit der ersten Fra- 
ge: Unser Feature rund um psycho- 
logisches Gamedesign haben wir mit 
den Worten begonnen: „Könnte Sisy- 
phus einen Level-up-Counter an sei- 
nen Stein kleben, hätte er seinen Job 
geliebt.“ Würdest du dieser Aussage 
zustimmen? 

Dr. Madigan: *lacht* Das trifft es ziem- 
lich gut, meiner Meinung nach aber 
nicht perfekt. Solche Fortschritts- 
indikatoren wie zusätzliche Erfah- 
rungspunkte oder Level-ups sind ein 
starkes Werkzeug, aber sie müssen 
mit einem bedeutungsvollen Ziel oder 
einer spürbaren Belohnung kombiniert 
sein. Vorzugsweise einer solchen, nach 
der man als Spieler bewusst strebt. 


ganz gut die zentrale Idee. Die Theorie 
ist, dass, wenn man jemandem etwas 
Angenehmes verschafft oder etwas 
Unangenehmes fortnimmt, man diese 
Person darauf trainieren kann, ein ge- 
wünschtes Verhaltensmuster zu zei- 
gen. Der Begriff wird in der Videospiel- 
entwicklung eher locker verwendet, 
aber die Bedeutung ist dieselbe: Man 
belohnt als Designer die Spieler für das 
Verhalten, das man sich als Entwickler 
wünscht. 


play*: In unserem Feature haben wir 
auch das Thema Gamification ange- 
sprochen. Es ist ein hervorragendes 
Beispiel dafür, wie eine Designidee 
rund um die menschliche Psychologie 
positive Effekte haben kann, beispiels- 
weise um Schülern und Studenten 
mehr Spaß und Erfolg beim Lernen zu 
bescheren. Trotzdem verwendet auch 
Gamification ein System, das man ma- 
nipulativ nennen könnte — schließlich 


manipulativ wäre. Da gibt es viele Ne- 
gativbeispiele aus dem Marketing oder 
aus der Politik. 


play*: Du hast unter dem Titel „Why 
do people play jobs?“ einen hervor- 
ragenden Artikel auf deiner Webseite 
veröffentlicht. Er ist insbesondere aus 
der deutschen Perspektive interessant: 
Nicht nur haben wir etliche Jobsimulati- 
onsspielentwickler bei uns quasi um die 
Ecke, die Berufssimulationen gehören 
in Deutschland und der Schweiz auch 
zu den erfolgreichsten Computerspie- 
len überhaupt. In deinem Artikel sagst 
du, Menschen spielen diese Berufssi- 
mulationen häufig aufgrund des dort er- 
lebten intrinsischen statt extrinsischen 
Motivators — also einfach gesagt, weil 
ihnen die „Arbeit“ selbst Spaß macht, 
statt ein Gehalt dafür zu erhalten. Wenn 
man das bedenkt, würdest du dann 
sagen, dass der Erfolg solcher Spiele 
in einem Land Rückschlüsse darüber 


„Die Forschung, die ich 


kenne, ist ein Saustall.“ 


play*: Während unserer Recherche 
rund um das Thema psychologisches 
Design sind wir immer wieder auf die 
Konstruktionen eines Harvard-Pro- 
fessors und Verhaltensforschers des 
frühen 20. Jahrhunderts gestoßen: 
Burrhus Frederic Skinner. Eine sei- 
ner berühmtesten Entwicklungen ist 
die nach ihm benannte Skinner-Box, 
eine kleine Kammer, in der ein Test- 
tier durch positive Resonanz auf eine 
bestimmte Verhaltensweise konditi- 
oniert werden soll. Man hört diesen 
Begriff auch immer wieder mal im 
Zusammenhang mit gierigen Freemi- 
um-Spielen. Könntest du als Doktor 
der Materie uns diese Skinner-Boxen 
etwas näher erklären? 

Dr. Madigan: Der Begriff kommt, wie 
ihr es schon richtig zusammengefasst 
habt, von speziellen Kisten, in die Pro- 
fessor Skinner ein Tier platziert und 
dann durch Belohnung oder Bestra- 
fung trainiert hat — das ist eine sehr 
simple Erklärung, beschreibt aber 
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werden die Lernmechanismen so ge- 
staltet, dass unser Verstand unbewusst 
auf sie anspringt. Würdest du sagen, 
dass die Verwendung psychologischer 
Theorien wie dieser immer unmoralisch 
ist, selbst wenn sie für jemandes Vorteil 
eingesetzt werden? 

Dr. Madigan: Nein, es ist definitiv nicht 
in ALLEN Fällen unmoralisch. Psycholo- 
gie in Gamification oder Verhaltenskon- 
ditionierung, bzw. -dekonditionierung 
einzusetzen, kann enorme Vorteile ha- 
ben. Deswegen sind die Personen, die 
von diesen Methoden profitieren, dem 
gegenüber auch fast immer positiv ein- 
gestellt und mit an Bord. Diese Systeme 
sind keine Gehirnwäsche. Die Men- 
schen, die sich in Gamification-Konzep- 
ten bewegen, wissen, was passiert, und 
sind sich höchstwahrscheinlich im Kla- 
ren darüber, dass sie dadurch deutliche 
Vorteile haben. Natürlich muss das aber 
nicht bedeuten, dass es keine ähnlichen 
Fälle gibt, in denen die Anwendung 
psychologischer Konditionierung nicht 


zulässt, wie glücklich die Menschen in 
einem Land mit ihren echten Jobs sind? 
Dr. Madigan: Das wäre eine Analyse, die 
ich unheimlich gerne lesen würde, aber 
ich glaube nicht, dass es dort einen star- 
ken Zusammenhang gibt. Zufriedenheit 
am Arbeitsplatz ist ein enorm komple- 
xes Thema, das durch etliche Faktoren 
beeinflusst wird. Ich glaube auch, dass 
Menschen durchaus mit ihrem echten 
Job glücklich sein können und trotzdem 
gerne Berufssimulationen spielen, ein- 
fach deshalb, weil die intrinsische Mo- 
tivation so stark ist, dass Spielen selbst 
ihnen so viel Freude bereitet. Es ist 
auch so, dass Spiele fast immer MEHR 
intrinsische Motivation generieren als 
eine echte Arbeit im wahren Leben, weil 
eben alle Rahmenbedingungen exakt 


ihr Hunderte von Fachartikeln und 
Podcasts zum Thema Psychologie in 
Videospielen. Sollte euch das Thema 
also ähnlich begeistern wie uns, dann 
besucht doch mal den Doktor. 


vom Spieler und Spielentwickler kon- 
trolliert werden können. Dieses Ausmaß 
an Kontrolle existiert in der Realität ein- 
fach nicht. 


play*: Ein wiederkehrendes Thema in 
vielen Podcasts und Artikeln auf deiner 
Webseite dreht sich um die Methoden, 
die Videospielentwickler anwenden, 
um Angriffe auf das Ego oder den Spaß 
eines Spielers einzudämmen, falls sie 
eine Runde verlieren. Overwatch und 
seine Designentscheidungen schei- 
nen ein hervorragendes Beispiel dafür 
zu sein. Gibt es ein bestimmtes Spiel, 
dessen Maßnahmen zur Abfederung 
einer Niederlage du besonders beein- 
druckend oder interessant findest? 

Dr. Madigan: Overwatch und Heroes of 
the Storm sind beides gute Beispiele 
für dieses Konzept. Sie stellen eine be- 
stimmte Belohnung nach einer Runde 
zur Verfügung, unabhängig davon, ob 
man gewinnt oder nicht. Selbst wenn 
man verliert, setzt die Statistik ihren 
Fokus auf die Aspekte, die einem sehr 
gut gelungen sind: gebrochene Rekor- 
de, ein für den Spieler günstiger Ver- 
gleich gegenüber seinen Mitspielern 
und so weiter. Sie erreicht dabei eine 
gute Balance und Kommunikation. 
Ich würde vorschlagen, ihr schaut am 
besten mal auf meiner Webseite vor- 
bei. Viele Artikel dort drehen sich um 
dieses und ähnliche Systeme, der In- 
halt würde wohl den Rahmen unseres 
Interviews sprengen. 


play*: Während der letzten Jahre 
habe ich einige Spiele gesehen, die 
meiner Meinung nach in der Hinsicht, 
eine bestimmte Perspektive, soziale 
oder politische Einstellung zu prä- 
sentieren, gefährlich waren. Titeln 
wie America’s Army sagt man nach, 
den Militärdienst zu glorifizieren und 
übermäßig heroisch darzustellen. 
Games wie Call of Juarez: The Cartel 
wurden stark dafür kritisiert, erschre- 
ckend falsche Informationen über 
Menschenhandel zwischen den USA 


„Echte Videospielsucht 


ist eigentlich eher selten.“ 
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Dr. Jamie Madigan 


und Mexiko darzustellen. Glaubst du, es ist für ein 
Spiel móglich, eine Person tatsáchlich zu indoktri- 
nieren — sei es absichtlich oder versehentlich durch 
schlechte Recherche oder schlechtes Design? Gibt 
es so etwas wie Propagandaspiele? Und falls ja, bist 
du der Meinung, dass die interaktive Komponente 
eines Spiels einen stárkeren Indoktrinationserfolg 
hat als passiv aufgenommene Propaganda wie etwa 
durch einen Film? 

Dr. Madigan: Das ist ein sehr interessantes und 
spannendes Thema, das allein schon ein ganzes Fea- 
ture wert wáre. Das Problem ist, dass es dazu einfach 
noch zu wenig Forschung gibt. Ich hoffe ihr kónnt 
verstehen, dass ich dazu keine Antwort geben kann 
und will. Es fehlen einfach die Daten — mir ist auch 
keine Forschung bekannt, die sich aktuell mit diesem 
Thema bescháftigt. 


play^: Ein besonderes Detail, zu dem ich sehr ger- 
ne deine Meinung hätte, sind sogenannte „Micro- 
wagers". Dabei handelt es sich um ein Monetarisie- 
rungssystem, das sich im Videospielmarkt mehr und 
mehr durchzusetzen scheint. Es funktioniert sehr 
ähnlich wie Sammelkartenspiele nach der Bauart 
eines Magic: The Gathering. Im Grunde lassen Mic- 
rowagers nicht zu, dass sich ein Spieler gewünschte 
Inhalte direkt kauft. Stattdessen soll er ein Objekt- 
paket erwerben, das seinen gewünschten Gegen- 
stand enthalten kann — das aber nicht garantiert tut. 
Es sieht so aus als würde dieses System einen sehr 
starken Sammelinstinkt bei den Kunden ansprechen. 
Das wiederum sorgt für mehrfache Käufe durch den 
Spieler, um das Objekt seiner Begierde letztendlich 
zu ergattern. So wird jeder Kauf zu einer kleinen Wet- 
te. Sag mir, wenn wir falsch liegen, aber ist das nicht 
exakt dasselbe System, das auch Slotmaschinen wie 
der Einarmige Bandit verwenden? Ein System, das un- 
ter strengen staatlichen Auflagen mit entsprechend 
intensiver Überwachung, Suchtprävention und einem 
rigorosen Jugendschutz steht? Sind solche Mikrowet- 
ten dann nicht gefáhrlich und sollten unter áhnlichen 
Regeln stehen wie Geldspielmaschinen? 

Dr. Madigan: Ich kenne das System der Mikrowetten, 
auch bekannt als „Lootboxen“ oder „Blind Boxes". Sie 
reizen tatsáchlich unseren Sammeltrieb ebenso wie un- 
seren Instinkt, ein bestimmtes Ziel erreichen zu wollen — 
in diesem Fall eine Kollektion zu vervollstándigen, sobald 
man einen ersten Schritt in Richtung seines Wunsch- 
equipments unternommen hat. Ich würde aber nicht so 
weit gehen, dieses System als gefáhrlich zu bezeichnen. 
Wie gesagt, diese Methoden sind keine Gehirnwásche. 
Vielmehr geben sie Spielern einen Schubs in die vom 
Entwickler gewünschte Richtung. Ich persónlich kann 
Lootboxen übrigens nicht leiden und gebe auch fast 
nie Geld für sie aus, weil ich danach eigentlich immer 
enttäuscht über den Inhalt bin. Aber ja, auch hier 
ist mehr Forschung nótig. Die Forschung rund um 
das Thema Spielsucht, mit der ich vertraut bin, ist 
ehrlich gesagt ein ziemlicher Saustall und lässt 
keine endgültige Schlussfolgerung zu. Die all- 
gemein anerkannte Einschätzung ist aber, dass 
echte Videospielsucht selten ist. Deutlich sel- 
tener als klassische Glücksspielsucht. 
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play*: Brauchen wir angesichts des immer stärker 
werdenden psychologischen Einflusses in Videospielen 
eine neue Kontrollinstanz ähnlich der USK oder BPjM, 
die eine Altersempfehlung für Videospiele nach deren 
psychologischem Einflusspotenzial ausspricht? 

Dr. Madigan: Na, das ist mal eine interessante Idee, 
die ich so noch nie zuvor gehört habe. „Psycho- 
logischer Einfluss“ ist aber so ein weit ge- 
fasster Begriff, dass ich nicht einmal 
wüsste, wo eine solche Kommis- 
sion mit ihrer Arbeit anfangen 
sollte. Die Menschen sind ja 
auch so unterschiedlich dar- 
in, wie — und ob — sie durch 
psychologisches Game- 
design beeinflusst werden. 
Und das muss ja auch nicht 
immer etwas Schlechtes 
sein: Sollte ein Spiel, das 
einen unbewusst zu mehr 
Fitnesstraining motiviert, 
auf dieselbe Weise beurteilt 
werden wie ein Spiel, das 
zu schädlichen Verhaltens- 
weisen gegenüber anderen 
Menschen ermuntert? Wohl 
eher nicht. 


play*: Dr. Madigan, oder 
auch sehr gerne Jamie, 
vielen lieben Dank, dass 
du dir für uns und unsere 
Leser Zeit genommen hast. 
Wer das Thema auch nur an- 
satzweise spannend findet, 
sollte sich unbedingt dein Buch 
oder deine Webseite anschauen. 
Www.psychologyofgames.com ist 
die perfekte Fortsetzung unseres 
Features — und vielen Dank auch 
dafür, dass wir dein Foto für unser 
Interview nutzen dürfen. 


Dr. Madigan: Beides sehr gerne geschehen! Das 
Thema liegt mir am Herzen und ist extrem spannend. 
Ich würde mich freuen, wenn eure Leser bei mir vor- 
beischauen. Macht es gut! 
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Entwürfe von Fallout Online zeigen das aus der Spielreihe bekannte Bild zerstörter US-Metropolen. 
Andere Zeichnungen geben aber auch einen Ausblick auf unterirdische Städte. (Quelle: Interplay Entertainment) 


Es hatni icht sollen 


sein 1 


Die Geschichte der Spiele, 
die nie Wirklichkeit wurden 


Viele Spiele wurden in der Vergangenheit plótzlich eingestellt. Doch warum eigentlich? 
Wir erzáhlen euch die Geschichten der PC- und Videospiele, die es nie auf euren 
Bildschirm geschafft haben. 


REPORT I Wunder gibt es immer 
wieder. Diese alte Schlagerweisheit 
bewahrheitet sich für Spieler etwa 
am 29. September 2017. Denn 
dann erscheint Nintendos Classic- 
Mini-Variante des SNES. Der Clou: 
Mit dem Kauf der Schrumpf-Retro- 
konsole erhaltet ihr auch das vorin- 
stallierte Star Fox 2, ein Spiel, dem 
Nintendo schon vor 20 Jahren ei- 
gentlich lángst den Saft abgedreht 
hatte. 

Kurioserweise war das zweite 
Abenteuer von Fox McCloud, Slippy 
und Co. bereits zu 95 Prozent fer- 
tig, wie Entwickler Dylan Cuthbert 
2015 der Gaming-Website Ninten- 
doLife berichtete. Doch weshalb 
zog Nintendo als Publisher dann 
damals den Stecker? Cuthbert, sei- 
nerzeit beim britischen Entwickler 
Argonaut Games angestellt, glaubt, 
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dass es vor allem am Kampf der 
Konsolenriesen lag: ,Es war der 
Sommer 1995 und Playstation und 
Sega Saturn machten sich auf ein- 
mal ziemlich gut in Japan. Ich den- 
ke, das hat Nintendo kalt erwischt. 
Die Entscheidung [Star Fox 2 nicht 
zu veróffentlichen, Anm. der Re- 
daktion] traf man, weil Nintendo 
nicht die 3D-Technik der alten Ge- 
neration gegen die sehr viel besse- 
re 3D-Optik der neuen Generation 
ins Rennen schicken wollte." 

Das Nintendo 64 (N64), die 
Nachfolgekonsole des SNES, stand 
1995 quasi schon in den Startló- 
chern. Nintendo beschloss daher, 
Held Fox und seine Freunde erst mit 
modernerer Technik auf dem N64 
in ihr náchstes Gefecht zu schi- 
cken. Deswegen gelangte Star Fox 2 
damals nicht an die Öffentlichkeit, 


vielmehr legte man das fast fertige 
Projekt kurzerhand auf Eis. Den- 
noch existiert eine per Emulator 
spielbare Alpha-Fassung des Rail- 
Shooters. Wenn ihr Lylat Wars alias 
Star Fox 64 gespielt habt, dürftet 
ihr mit einigen der Neuerungen aus 
Star Fox 2 schon vertraut sein: Der 
Mehrspielermodus etwa erlaubt 
darin das Zocken mit Freunden per 
Splitscreen. Der All-Range-Modus 
lässt euch in manchen Abschnitten 
euren Arwing-Flieger frei durch ein 
Gebiet steuern, anstatt wie in Teil 
1 ausschließlich auf „Schienen“ 
durch einen Korridor zu fliegen und 
auszuweichen. Nintendo-Legende 
Shigeru Miyamoto verriet der in- 
zwischen eingestellten Zeitschrift 
Nintendo Power, dass rund 30 Pro- 
zent von Star Fox 2 in der DNA von 
Star Fox 64 stecken. Insofern hätte 


das Ballerspiel mit dem fliegenden 
Fuchs auf eine gewisse Art auch 
ohne eigene Veröffentlichung quasi 
weitergelebt. 


Prey 2: Das Spiel der 1.000 Tode 
Es hat zwar mehr als 20 Jahre ge- 
dauert, doch Star Fox 2 erscheint 
nun tatsächlich und ganz offiziell 
für Nintendos Mini-SNES. Ande- 
ren Sequels bleibt dieses Glück 
aber wohl auf ewig verwehrt. An 
Prey 2, den Nachfolger des aller- 
ersten Prey von 2006, werdet ihr 
wohl niemals Hand anlegen dür- 
fen. Das von Arkane Studios ent- 
wickelte Prey aus dem Jahr 2017 
hat mit der damaligen Arbeit von 
Entwickler Human Head Studios 
bis auf den Namen, das Science- 
Fiction-Setting und das Ballern so 
gut wie nichts gemeinsam. 
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Bis auf Konzeptzeichnungen und ein kurzes Teaser-Video zur Beta-Anmeldung ist 


| von der Welt von Fallout Online nichts erhalten geblieben. (Quelle: Interplay Entertainment) 


Prey 2 war wie sein Vorgánger als 
First-Person-Shooter geplant. Ihr 
háttet — anders als im linearen 
Erstling — eine offene Alien-Welt 
namens Exodus erforscht. Geplant 
war die Umsetzung des astronomi- 
schen Phánomens der gebunde- 
nen Rotation für die Spielwelt. Die 
Eigendrehung eines Himmelskór- 
pers, der einen anderen umkreist, 
ist bei der gebundenen Rotation 
nicht unabhángig, sondern an 
die Umlaufbahn dieses anderen 
Himmelskórpers gekoppelt. Somit 
hätten sich die drei großen Städte 
in Prey 2 (Locktown, The Bowery 
und Undercity) jeweils in einem 
Dauerzustand von Tag, Dämmer- 
licht und Nacht befunden. In der 
Rolle von Kopfgeldjäger Killian 
Samuels wären moralische Ent- 
scheidungen für euch an der Ta- 
gesordnung gewesen, so wie man 
es zum Beispiel aus Biowares 
Mass Effect-Reihe kennt. Später 
im Spiel sollte dann die unheilvolle 
War Sphere erscheinen, ein zer- 
störerisches Raumschiff der mys- 
teriösen Rasse der Keeper. Diese 
Aliens haben es auf die Zerstörung 
der Erde abgesehen, was natür- 
lich ausgerechnet ihr verhindern 
solltet. Von den Entwicklern war 
vorgesehen, dass man diese Auf- 
gabe nicht allein bewältigen muss. 


Auf Exodus sollte der Spieler quasi 
zufällig Domasi „Tommy“ Tawodi 
begegnen, dem Helden aus dem 
Vorgänger. 

Am Ende von Prey 2 hätte euch 
ein ziemlich abgefahrener Twist 
erwartet. Spoiler-Warnung also — 
zumindest irgendwie. Killian und 
Tommy sollen sich im finalen Level 
einen Weg durch die War Sphere 


ballern. Kurz vor dem Schluss holt 
euch die bittere Wahrheit ein. Ihr 
betretet einen Raum voller Lei- 
chen, die euch verblüffend ähnlich 
sehen. Kein Wunder, denn es sind 
eure Klone. Ihr wart schon mal hier 
— und seid hier gestorben, wieder 
und wieder. Nach jedem Tod er- 
wacht Killian in seinem Apartment, 
jeder Erinnerung ans Ableben und 
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Gar nicht so fabelhaft: Das Free2Play-Projekt Fable Legends hat 75 Millionen US- ND 
Dollar verschlungen, bevor Microsoft es letztlich doch einstellte. (Quelle: Microsoft) 


Wiederauferstehen beraubt. Euer 
Bewusstsein gelangt nach dem Tod 
immer wieder sofort in einen neu- 
en Klon. Ganz zum Schluss soll es 
euch tatsáchlich gelingen, die War 
Sphere zu zerstóren und zu flüch- 
ten. Alles sieht nach Friede, Freu- 
de, Eierkuchen aus. Killian gründet 
auf der Erde eine Familie und stirbt 
friedlich in hohem Alter, nur um 
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Das Action-Spiel Scalebound wurde eingestampft. Dennoch hat Microsoft den Markenschutz CN, 
jüngst im Mai 2017 verlängert. Kommt das Spiel irgendwann vielleicht doch noch? (Quelle: Microsoft) xay 


dann, zu eurem großen Schock, 
in einem neuen Klonkörper zu er- 
wachen. Das war schon eine sehr 
coole Design-Idee. 

Wenn ihr das 2017er Prey 
gespielt habt, dürfte euch die 
Nummer mit dem Ohne-Erinne- 
rung-im-Apartment-Aufwachen 
übrigens ziemlich bekannt vor- 
kommen. Doch trotz des spannen- 
den Konzepts schaffte es Prey 2 


nie in den Handel. Der Grund ist 
laut Bethesda-Vizepräsident Pete 
Hines irelativ simpel: „Ehrlich, es 
ist nicht so kompliziert“, verriet er 
im Rahmen der QuakeCon 2016. 
„Prey 2 kam an einen Punkt, an 
dem es sich nicht zu dem formte, 
was wir wollten. Da schien es kei- 
nen klaren Pfad zu geben, um da- 
hin zu gelangen, wo Prey 2 für uns 
hinführen sollte. Wir entschieden, 


dass es das Beste ist, nicht mehr 
weiterzumachen. Und das war’s.“ 


Stillgelegte Hügel 

Im Vorfeld selbst ausprobieren 
durfte man das ursprüngliche 
Prey 2 jedoch nie. Anders verlief 
es bei der Horror-Fortsetzung Si- 
lent Hills von Konami — zumindest 
in gewisser Hinsicht anders. Denn 
die mysteriöse Anspielprobe aus 


new codex entı 


"The Whore | 


A t 
I Mm Nar Legad) of Kain: Dead Sun ebenso tot wie die titelgebende Sonne. Den Multiplayer-Part nutzte man als 
Ausgangsbasis für den Free2Play-Ableger Nosgoth (2015), den Square Enix aber 2016 Schon wieder einstellte. (Quelle: Square Enid Ka 
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dem Jahr 2014 hatte in Sachen 
Gameplay letztlich nichts mit der 
Erfahrung zu tun, die das finale 
Spiel liefern sollte. Seinerzeit wuss- 
te niemand, dass sich hinter PT. 
nur ein spielbarer Teaser verbirgt. 
Stattdessen wurde es vorab als 
neues Produkt vorgestellt, entwi- 
ckelt von 7780s Studios. Doch es 
stellte sich heraus, dass es dieses 
Studio gar nicht gibt und der Titel 
PT. lediglich für „Playable Teaser“ 
steht. Inzwischen hat Sony die 
2014 veróffentlichte Demo làngst 
wieder aus dem Playstation Store 
gelóscht. Bei Ebay und Co. gab es 
Konsolen mit installiertem P.T. zeit- 
weise für 1.000 Dollar und mehr im 
Angebot. 

In der Ego-Perspektive erkun- 
det ihr in P.T. einen Korridor in 
L-Form, den ihr in einer ewigen 
Schleife immer wieder durch- 
streift. Jedes Mal, wenn ihr wie- 
der am ,Anfang" rauskommt, hat 
sich das Horrorszenario leicht 
verändert. Auf einmal krabbeln 
an einer Wand Kakerlaken ent- 
lang, plötzlich klingelt ein Tele- 
fon. Von der Decke baumelt wie 
aus dem Nichts ein Kühlschrank, 
Blut tropft auf euch herab. Und 
was war das — ein Babyschrei? Im 
Waschbecken erscheint ein gruse- 
lig entstellter Fótus — Eraserhead 
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Keine Plattform; Gecancelte Videospielkonsolen 


Viele von euch haben sicherlich eine Konsole daheim, ganz gleich ob nun aus Sonys Playstation-Reihe (brav!), Microsofts Xbox-Serie oder eines der 
vielen Nintendo-Modelle. Die folgenden Maschinen haben im Gegensatz dazu jedoch nie das Licht der Weltöffentlichkeit erblickt. 


Action Game Master (1991) 


Das Konzept klingt genial: Eine portable Konsole, die Spiele für alle angesagten Plattformen 
abspielt. Der Action Game Master von Active Enterprises sollte Spiele für NES, SNES, Sega 
Genesis und sogar CD-ROM-Titel abspielen. TV-Tuner, 3.2-Inch-LCD-Screen, eingebautes 
Batterieladegerät und Zigarettenanzünder-Adapter fürs Auto inklusive. In der Theorie 
vielversprechend, doch schon der Entwurf sah extrem klobig aus — tragbar wäre dieser Klotz 
nur eingeschränkt gewesen. Außerdem wären die Kosten für ein solches Gerät damals wohl 


extrem hoch ausgefallen. 
C GameMaster 
T 16 BIT 


PORTABLE 
VIDEO GAME CONTROLLER 


Quelle: Active Enterprises 


Sega VR (1993) 


Heutzutage ist die virtuelle Realität in aller Munde und 
Hersteller wie Sony pushen die Technologie enorm. 
Doch Sega hatte schon 1993 ein Virtual-Reality- 


Eisen im Feuer. Ursprünglich plante das 
Unternehmen eine Heim- sowie eine 
Arcade-Ausgabe. Am Ende veröffent- 
lichte man nur Letztere, der Release 
einer Konsolenversion für zuhause 

kam nie zustande. Angeblich da man 
befürchtete, die Erfahrung könnte für 
Nutzer zu realistisch sein und letztlich bei 


hektischen Bewegungen zu Verletzungen führen. 

Wahrscheinlich spielten aber auch die von Testern 

festgestellten Nebeneffekte eine Rolle — auftreten- 

de Kopfschmerzen und Motion Sickness. Ein Problem, mit dem 

übrigens auch Nintendos 1995 erschienener Konsolenflop Virtual Boy zu kämpfen hatte. 


Quelle: Sega 


Indrema L600 (2001) ) 


Lange vor der All-in-one- > 
Entertainment- xa 
Zentrale Xbox 
One schickte 
sich die L600 
an, das ulti- 
mative Multimediazentrum im 

Wohnzimmer zu etablieren. Das Medientalent sollte zugleich 
CD- und DVD-Player, MP3-Speicher, Web-Browser und Videorekorder sein. Multimedia-Funkti- 
onalitát mag bei heutigen Konsolen nichts Besonderes mehr sein, damals war es aber ein noch 
nicht dagewesenes Konzept. Außerdem attraktiv: Die Konsole mit Linux-Betriebssystem sah 
ein Open-Source-Modell vor. Sprich, ihr hättet leicht auf die Spiele-Software zugreifen und an 
ihr Änderungen vornehmen dürfen. Für das ambitionierte Projekt kam leider nicht genug Geld 
zusammen und so blieb es der Menschheit verwehrt. 


Quelle: Indrema 


SNES CD (1993) 


Kaum ein Projekt hat die Spielewelt, wie wir 
sie heute kennen, so geprägt wie das Super 
Nintendo CD-ROM System. Nintendo und 
Sony wollten in den 1990er-Jahren in Zu- 
sammenarbeit ein CD-Zusatzgerät für das 
modulbasierte, extrem beliebte SNES auf 
den Markt bringen. Doch es kam zu ver- 
traglichen Unstimmigkeiten zwischen 
den beiden Unternehmen, sodass aus 
dem von Ken Kutaragi entwickelten 
Projekt nichts wurde. Zumindest 

nicht in dieser Form. Während 

Nintendo schließlich Philips 

beauftragte, das CD-Zusatzgerät zu 
entwerfen, kündigte Sony sein eigenes 
CD-Konsolenprojekt an: die Playsta- 

tion. Der Rest ist Gaming-Geschichte. 
Übrigens tauchte 2015 ein seltener 
Prototyp der „Nintendo-Playstation“ 

auf — eines von 200 Exemplaren —, das 
CD-Laufwerk war aber nicht funktions- 
fähig. Ingenieur und Konsolen-Modder Ben 


Heck hat es inzwischen jedoch geschafft, die Rarität Ding zum Laufen zu bringen. 


Quelle: Reddit/analogueboy 


von David Lynch lässt grüßen. Ein 
nie enden wollender Alptraum, der 
von der verstörenden Atmosphä- 
re und kryptischen Rátseln lebt. 
Nach dem finalen Puzzle folgt 
die unerwartete Auflósung: Das 


ITEM 


j 
l 


digitale Ebenbild von The Walking 
Dead-Star Norman Reedus läuft 
über eine düstere Straße, Nebel 
hüllt die gespenstische Land- 
schaft ein, die ikonische Silent 
Hill-Melodie ertönt. 


BLASTER 


SHIELD 
0009 


Das SNES-Modul von Star FoX 2 sollte mit einem Super-FX-Chip ausgestattet B 49 $ 
werden, der nochmal mehr Leistung als der des Vorgángers versprach. (Quelle: Nintendo) 


Mit Silent Hills wollten euch Re- 
gisseur Guillermo del Toro (Hellboy, 
Pans Labyrinth, Pacific Rim) und 
Entwickler-Ikone Hideo Kojima 
eine schaurig-schöne Rückkehr ins 
neblige Städtchen des Spiels be- 
scheren — eigentlich. Doch Konami 
versetzte dem Projekt 2015 den 
Todesstoß. Viele Fans waren ange- 
fressen — genau wie del Toro, der 
2016 eine klare Botschaft twitter- 
te: „Fuck Konami. Dass Konami SH 
nach PT gecancelt hat, ist eine der 
schwachsinnigsten Sachen, die ich 
je miterlebt habe.“ 

Auch Norman Reedus ist trau- 
rig über die Stilllegung der stillen 
Hügel, hat aber Hoffnung. Der Seri- 
enstar meint, es sei vom Schicksal 
gewollt, dass del Toro, Kojima und 
er zusammenarbeiten. Tatsächlich 
machen Reedus und Kojima im 
mysteriösen Death Stranding wie- 


der gemeinsame Sache. Normans 
Alter Ego nimmt darin eine zentrale 
Figurenrolle ein. Selbst das digitale 
Abbild von Regisseur del Toro soll 
im finalen Spiel auftauchen. War- 
ten wir es ab, denn noch gibt es für 
Death Stranding keinen Erschei- 
nungstermin. 


Ein verstrahltes MMORPG, 

das nicht hatte sein sollen 

Dasselbe Schicksal, das Silent Hills 
beschieden war, ereilte auch Fall- 
out Online. Teil 1 und 2 der post- 
apokalyptischen Rollenspielreihe 
erschienen seinerzeit bei Interplay. 
Doch 2007 stand das Unterneh- 
men kurz vor dem Bankrott. Um 
Gläubiger auszuzahlen, verkaufte 
das Unternehmen in seiner Not die 
Fallout-Rechte an Bethesda. Nur 
die Lizenzen für die alten Serientei- 
le — zumindest zeitlich begrenzt — 
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und das MMORPG-Projekt Fallout 
Online blieben noch bei Interplay. 

Das ambitionierte Online-Spiel 
von Entwickler Masthead Studios 
trug den Codenamen V13, kurz für 
Vault 13. Teile des Spiels hätten 
wohl in Kalifornien gespielt, denn 
dort befindet sich Vault 13 in Fall- 
out und in dessen Nachfolger. Frü- 
he Concept-Art-Entwürfe lassen 
vermuten, dass Fallout Online in 
einer Reihe größerer Städte überall 
in den USA gespielt hätte. Die Art- 
works zeigen zerstórte Metropolen 
mit Nuka-Cola-Werbeschildern 
und riesige, mutierte Spinnen in 
trostloser Einóde. 

Doch irgendwann ereilte das 
Projekt dasselbe Schicksal wie das 
postapokalyptische Wasteland: Es 
lag in Schutt und Asche. Das lag 
daran, dass 2009 die Rechte von 
Interplay an Fallout Online auslie- 
fen. In einem Gerichtsprozess ge- 


wann Bethesda 2012 schließlich Fallout 


4-Game-Director 


Per e 


pasa 


Todd Unglückszahl 1313? 


Bewegung hätte in den Kämpfen von Prey2 eine große Rolle gespielt. Mit Raketenschuhen 
hättet ihr durch die Alien-Welten springen und schweben können. (Quelle: Bethesda) 


Demos von LucasArts’ Star Wars 


sämtliche Rechte an allem, was mit 
Fallout zu tun hat. 

MMORPG-Fans geben nach der 
Einstellung des Interplay-Projekts 
die Hoffnung aber nicht auf. Im- 
merhin hat Bethesda schon mal 
eines seiner größten Rollenspiel- 
Franchises als Online-Variante ge- 
bracht: The Elder Scrolls Online, 
das erst jüngst mit Morrowind eine 
tolle Erweiterung spendiert bekam. 
Aktuell arbeitet der Publisher laut 


Howard an drei „großen, verrück- 
ten Projekten, die anders sind als 
alles, was wir zuvor getan haben.“ 
Doch da Bethesda ja schon erfolg- 
reiche Fallout-Spiele veröffentlicht 
und mit seinem Online-Rollenspiel 
noch weiterhin gut zu tun hat, 
macht die Aussage von Howard 
leider nur wenig Hoffnung auf ein 
zeitnahes Erscheinen eines even- 
tuellen Multiplayer-Spiels im Fall- 
out-Universum. 


Auch ein anderes, extrem popu- 
läres Universum hat vielleicht für 
immer einen hellen Stern am Spie- 
lehimmel verloren. Für viele Gamer 
ist Star Wars: Knights of the Old 
Republic von Bioware das ultima- 
tive Lizenzspiel aus George Lucas’ 
„galaxy far, far away“. Neben dem 
fantastischen Rollenspiel lässt aber 
noch ein weiterer Titel Fanherzen 
höherschlagen — obwohl er nicht 
mal erschienen ist. Die Gameplay- 


1313 haben Spieler und Journalis- 
ten gleichermaßen begeistert: Die 
spektakuläre und stylisch insze- 
nierte — Deckungs-Shooter-Action 
wie bei Gears of War oder Unchar- 
ted sah einfach umwerfend aus. 
Doch besonders das Drumherum 
fesselte: In Star Wars 1313 solltet 
ihr ursprünglich einen namenlo- 
sen Kopfgeldjáger spielen, der in 
der Unterwelt von Coruscant sein 
Unwesen treibt. Aus George Lu- 


Fashionably Late: Spiele, auf die ihr schon ewig wartet 


Manche Spiele brauchen extrem lange, um auf den Markt zu kommen, wie etwa das mäßige Duke Nukem Forever, das mit einer Entwicklungszeit 
von 14 Jahren eine gefühlte Ewigkeit bis zum Release brauchte. Wir stellen weitere Vertreter vor, die euch schon seit Jahren hinhalten. 


Half-Life 3 


Die aktuellste News aus der Welt von Half-Life: Valve hat 
19 Jahre nach Veröffentlichung einen Patch für Half-Life 1 
verüffentlicht. Was kann man noch über Half-Life 3 sagen? 


gekündigt. Nach den zwei Hauptspielen und den gelungenen 
Erweiterungen des storybasierten Alien-Shooters warten wir 
alle sehnlichst darauf, als Brillenträger Gordon Freeman wie- 
der das Brecheisen zu schwingen, Jagd auf Headcrabs sowie 
anderes Alien-Getier und auf bóswillige Feinde zu machen. 
Natürlich um dabei vielleicht ab und zu dem mysteriósen 
G-Man über den Weg zu laufen. Eine offizielle Bestátigung, 
dass Half-Life 3 in Entwicklung ist, geben uns Gabe Newell 
und seine schweigsamen Kollegen von Valve bis heute nicht. 
Warten auf Godot? Wohl eher Warten auf Gordon. 
` P 


Quelle: Valve 


Die Welt liebt Teil 1 und 2, Teil 3 jedoch wurde nie offiziell an- 


Beyond Good & Evil 2 


Mit Beyond Good & Evil erschien 2003 ein inspiriertes 
Action-Adventure, dem der große kommerzielle Erfolg 
jedoch verwehrt blieb. Dafür feierten die Kritiker das Spiel 
rund um Journalistin Jade und ihre Aufdeckung einer 
Verschwörung. Nachdem Ubisoft 2008 offiziell einen 
Nachfolger ankündigte, hörte man lange nichts mehr davon, 
von gelegentlichen geleakten Artworks und typischen „Wir 
arbeiten noch dran“-Aussagen einmal abgesehen. Auf der 
E3 2017 gab es dann die Überraschung: Die Franzosen 
zeigten neben einem neuen Trailer auch Gameplay-Szenen 
aus Beyond Good & Evil 2. Es spielt vor dem Erstlingswerk, 
verfolgt einen Open-World-Ansatz und bietet in Anbetracht 
der ersten Spielszenen wohl eine ganz andere Erfahrung als 
Teil 1. Wir sind gespannt! 


Metroid Prime 4 


Es gibt nicht wenige Menschen, die Metroid Prime von 
Nintendo für eines der besten Videospiele aller Zeiten halten. 
Der Gamecube-Titel überführte das brillante 2D-Gameplay 
der Metroid-Reihe erstmals auf eine geniale Art und Weise 

in eine 3D-Welt. Metroid Prime 3 erschien 2007, danach war 
es still. Obwohl Nintendo Teil 4 nie offiziell ankündigte, war 
eigentlich klar, dass man die populäre Reihe irgendwann 
fortsetzen würde. Auf der E3 2017 wurden die Gebete der 
Prime-Fans erhört und das neue Weltraumabenteuer um 
Heldin Samus Aran angekündigt. Zwar nur per Teaser-Trailer, 
der lediglich ein Logo zeigt, aber das reichte schon, um die 
Fans in Ekstase zu versetzen. Wer das neue Spiel entwickelt, 
ist bislang unbekannt. Retro Studios, die Macher von Metroid 
Prime 1 bis 3, sind es aber wohl nicht. 


Quelle: Nintendo 


NOW IN DEVELOPMENT FOR NINTENDO SWITCH 


90 play* 


cas' Prequel-Filmen kennt man nur 
die prunkvolle Seite des Planeten, 
der als Regierungssitz der Galak- 
tischen Republik (und später des 
Imperiums) dient. Doch es gibt 
noch eine andere Welt darunter. 
Level 1313 beherbergt die Armen, 
die Gebeutelten und die Zwielichti- 
gen. Artworks zum Spiel zeigten um 
brennende Droiden versammelte 
1313-Bewohner, spärlich beklei- 
dete Twi’lek-Frauen unter grellen 
Neonlicht-Schildern und schädel- 
tätowierte Kleinkriminelle beim Ge- 
schäftemachen. All das versprach 
einen spannenden Ausflug in eine 
düstere Facette von dem „Expan- 
ded Universe“, also des erweiterten 
Universums von Star Wars. 


Die Rätsel in PT. sind mysteriös, mit Tendenz zur Undurchschaubarkeit. 
Lachendes Baby und klingelndes Telefon, anyone? (Quelle: Konami) 


Welche Richtung der Titel genau 
einschlagen sollte, war den Ma- 
chern bei LucasArts lange selbst 
nicht klar. Zeitweise malte man 
sich ein Spiel wie Knights ofthe Old 
Republic aus, also ein Rollenspiel 
mit relativ offener Welt. Zuletzt sah 
dann aber alles nach einem eher 
linearen Action-Adventure aus. 
Im Laufe des Entwicklungspro- 
zesses griff George Lucas selbst 
ein. Er ordnete beispielsweise an, 
den namenlosen Protagonisten 
aus den frühen Konzepten gegen 
einen weitaus bekannteren Kopf- 
geldjäger auszutauschen. Ihr hättet 
demnach als Boba Fett höchstper- 
sönlich Level 1313 erkundet. Doch 
dazu kam es leider nie. 


Wer schon mit den Star Wars-Fil- 
men Epiosde 7: Das Erwachen der 
Macht und Rogue One: A Star Wars 
Story unter der Fuchtel von Disney 
nicht mehr ganz glücklich wurde, 
árgert sich als Spielefan erst recht 
über das Verhalten des Megakon- 
zerns: Nachdem man die Star 
Wars-Lizenz in der Tasche hatte, 
stampfte Disney alle Games rund 
um die Sternenkrieg-Saga ein, die 
sich damals in Entwicklung befan- 
den. Darunter eben auch das erst- 
mals auf der E3 2012 präsentierte 
Star Wars 1313. 

Trotzdem müssen Fans nicht 
verzweifeln. Visceral Games, die 
Schópfer von Dead Space und 
Dante's Inferno, arbeiten aktuell an 
einem Titel im Universum von Luke 
Skywalker. Der Synchronsprecher 
von Darth Vader und Co., Nolan 
North, der auch Nathan Drake in 
Uncharted seine Stimme verleiht, 
hat 2015 auf der MetroCon von 
dem Visceral-Projekt erzáhlt. Er be- 
richtete, dass das Spiel in „dieselbe 
Richtung" wie Star Wars 1313 und 
auch Uncharted gehen soll. Ein 
neuer Silberstreifen am Horizont? 


Eine Welt der nie erzáhlten 
Geschichten 

Nicht nur die Storys gecancelter 
Spiele sind eine spannende Sache 


Das von vielen Fans sehnlichst erwartete Star Wars 1313 sollte eigentlich mit der einst von George Lucas 


geplanten TV-Serie Star Wars: Underworld gekoppelt werden. Daraus wurde jedoch 


4 


leider nichts. (Quelle: LucasArts) 
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für sich. Da wären beispielsweise 
auch noch die Games, die letztlich 
ganz anders veröffentlicht wur- 
den, als sich das die Entwickler 
ursprünglich vorgestellt hatten. 
Wusstet ihr zum Beispiel, dass Di- 
ablo-Erfinder David Brevik die Teu- 
felshatz ganz zu Beginn mit einem 
rundenbasierten Kampfsystem 
ausstatten wollte? Heute undenk- 
bar. Oder dass Fallout 3 ursprüng- 
lich von den /cewind Dale-Erfin- 
dern Black Isle Studios unter dem 
Codenamen Van Buren entwickelt 
werden und ähnlich wie in Fallout: 
New Vegas in der Gegend um den 
Hoover Dam spielen sollte, bevor 
Interplay das Projekt einstellte und 
die Rechte an Bethesda verkaufte? 
Wenn ihr das nächste Mal den Ab- 
spann eines Spiels seht, denkt im- 
mer daran: Das, was ihr jetzt erlebt 
habt, ist das Resultat des Zusam- 
menwirkens unzähliger Faktoren 
— und letztlich nur eine von vielen 
Möglichkeiten, wie das Produkt hät- 
te werden können. Ein fertig ent- 
wickeltes und vor allem veröffent- 
lichtes Spiel mag eine schwache, 
eine befriedigende oder sogar eine 
fantastische Geschichte erzäh- 
len. Aber manchmal sind die span- 
nendsten Storys eben immer noch 
die, die sich hinter den Kulissen der 
Entwicklung abspielten. NO/BPF/SL 


—— 
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Am Eingang der Weta Cave wartet dieser Troll " y` \f 
auf Besucher. Aber keine Angst, er beißt nicht. = 


Auf nach Neuseeland! In der Heimat des Rugbys besuchten 
wir die Special-Effects-Profis von Weta Workshop. 


REPORT I Anlässlich der DVD-Pre- 
miere von Ghost in the Shell Anfang 
August wurden wir von der Special- 
Effects-Schmiede Weta Workshop 
nach Wellington in Neuseeland ein- 
geladen, um mehr über die Entste- 
hung des Science-Fiction-Thrillers 
zu erfahren. 

Rupert Sanders’ Ghost in the 
Shell ist die Realverfilmung der 
gleichnamigen Manga-Vorlage und 
des Kult-Animes von Mamoru Oshii 
aus dem Jahr 1995. Dementspre- 
chend hoch waren die Erwartun- 


Die Victoria Street im Herzen von Wellington 
diente als Filmkulisse für Ghost in the Shell. 
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gen an diese Neuinterpretation 
der komplexen, melancholischen 
Geschichte. 

Scarlett Johansson spielt den 
Major, einen weiblichen Cyborg 
mit einem technisch optimierten, 
künstlichen Körper und menschli- 
chem Gehirn. Sie ist der „Ghost in 
the Shell“, ein menschlicher Geist 
in einer Maschine. Der Major ar- 
beitet bei der Eliteeinheit Section 
9 in der Terrorbekämpfung und 
findet bei einem Einsatz Spuren 
ihrer menschlichen Vergangenheit. 


Sie begibt sich auf die Suche nach 
ihrer Identität und findet heraus, 
dass ihre Erinnerungen gehackt 
wurden. Hinzu kommen noch exis- 
tenzielle Fragen wie diese: Wo hört 
das Menschsein auf und wo fängt 
die Maschine an? 

Dass dieser Science-Fiction- 
Cyberpunk-Streifen zu 90 % in 
Neuseeland gefilmt wurde, hat uns 
wirklich überrascht. Denkt man an 
Neuseeland kommen einem ja eher 
grüne Hügel und atemberauben- 
de Landschaften in den Sinn als 


x er : 
So fernóstlich sah die Straße dann im Film aus. Rechts 
am Rand erkennt man noch das Vordach der. Mallow» 


düstere, futuristische Großstädte. 
Doch wenn man ehrlich ist: Alles, 
was man heutzutage braucht, um 
einen Science-Fiction-Blockbuster 
zu drehen, sind riesige Studios, 
professionelle Kulissenbauer und 
gute Special-Effects-Leute. Und 
davon gibt es in Neuseeland auf 
jeden Fall mehr als genug. 


Weta - Experten mit Erfahrung 

Weta Workshop ist eine hochspe- 
zialisierte Requisitenwerkstatt, in 
der Filmausstattung wie Kostüme, 
Masken, Waffen, Modelle und Ku- 
lissen gefertigt wird. Hier entstan- 
den unter anderem das Design 
und die physische Ausstattung für 


www. playvier.de 
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Orks! Das würde Captain Obvious aka Legolas 
wohl jetzt rufen. Auch für die Hobbit-Filme 
stellte Weta die Requisiten her. 


Avatar, King Kong sowie die Trilogi- 
en Der Herr der Ringe, Der Hobbit 
und Narnia. Für alles, was sich real 
nicht bauen lásst, gibt es bei Weta 
noch eine zweite Abteilung: Weta 
Digital ist sozusagen der digitale 
Bruder von Weta Workshop. Das 
alte Handwerk der Kostümbildner 
und Set-Designer ist in Hollywood 
gefragter denn je, aber ohne digita- 
le Effekte und 3D-Animation kom- 
men die meisten Filme heute eben 
nicht mehr aus. 

Die ersten großen TV-Produk- 
tionen, die von Weta Workshop 
ausgestattet wurden, waren Her- 
cules und Xena. Doch die Liste der 
preisgekrónten Hollywoodfilme 
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Matt Hopkins ist Technician/Printer bei Weta Workshop und stand ` 
uns im Interview (online auf unseren Kanälen) Rede und Antwort: di 
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und TV-Projekte, an denen Weta 
gearbeitet hat, ist lang. So hat sich 
Peter Jacksons kleine hauseigene 
Filmwerkstatt im  verschlafenen 
Neuseeland über die Jahre zu ei- 
nem weltweit führenden Anbieter 
für Special-Effects gemausert. 
Schon kurz nach unserer 
Landung in Wellington ist Weta 
allgegenwártig: In der Flughafen- 
halle empfángt uns Gandalf. Die 
lebensgroße Figur des Zauberers 
reitet auf einer von zwei riesigen 
Adlerfiguren mit 15 Metern Flü- 
gelspannweite, die dort unter der 
Decke hángen (siehe Foto auf 
der nächsten Seite). Diese im- 
posanten Skulpturen stammen 


Foto: Weta Workshop 


auch aus der Werkstatt von Weta. 
Nach einer kurzen Fahrt mit dem 
Taxi finden wir uns mitten in einem 
Wohngebiet im Stadtteil Miramar 
wieder. Als wir die drei zu Stein 
erstarrten Trolle vor dem Eingang 
sehen, wissen wir, dass wir am rich- 
tigen Ort sind. Dies ist die Pilger- 
státte für Filmfans: die Weta Cave. 


Erfahrene Künstler bei der Arbeit 
Nach einer kurzen Tour durch die 
heiligen Hallen von Weta Workshop 
wird klar: Hier sind echte Künstler 
am Werk. Mit viel Liebe zum Detail 
wird modelliert, geschnitzt, ge- 
schweißt und bemalt. Nur wenige 
der Workshop-Technicians haben 
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Der Suit des Majors ist 

İm Film zwar mit allerlei 
Spezialeffekten verbunden, 
"die physische Variante 
trug Scarlett Johansson 
allerdings auch während 
der gesamten Dreharbeiten. 


Neben Matt Hopkins 
arbeitete auch Costume 
Technician Flo Foxworthy 
(oben) am Anzug mit. 


eine formelle Ausbildung für das, 
was sie hier tun. Weta stellt gerne 
kreative Nerds ein, die eine Lei- 
denschaft dafür haben, zu basteln. 

In allen Kostümen und Kulissen, 
die hier entstehen, steckt enorm 
viel Arbeit: Alleine für Ghost in the 
Shell hat Weta Workshop in mehr 
als 71.000 Arbeitsstunden über 
2.700 Requisiten, Kostümelemen- 
te und Körperteile für die Mensch- 
Maschine-Hybriden gefertigt. Re- 
gisseur Rupert Sanders und sein 
Team aus Designern hatten sich 
entschieden, digitale Effekte wenn 
möglich zu vermeiden, um einen 
unperfekten, glaubwürdigeren 
Look zu erzielen. Viele der Szenen 


Auch einen Shop gibt es bei der Weta Cave. Schließlich 
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LÀ 
Am Flughafen von Wellington begrüßt uns Gandalf zusammen? — 
mit zwei Mitgliedern der Eagles. Welcome to the Hotel New Zealand. || 


aus Ghost in the Shell, die eigent- 
lich nach CGI aussehen, sind somit 
tatsáchlich real gefilmte Modelle. 
Weta Workshop hat einen schier 
unglaublichen Aufwand betrieben, 
um diese Effekte zu realisieren, 
wie uns auch Interviewpartner 
Matt Hopkins (siehe PC-Games- 
YouTube-Kanal) bestátigen konnte. 

So erhebt sich beispielsweise 
zu Beginn des Film Majors trans- 
parenter Kórper mit dem syntheti- 
schen Skelett aus einer milchigen 
Flüssigkeit. Hierbei handelt es sich 
um einem 1:1-Abguss von Scarlett 
Johanssons Kórper, der für den 
Dreh an dünnen Kabeln aufge- 
hángt und langsam aus der Flüs- 
sigkeit gehoben wurde. Das Skelett 


j ^ a- A ti > 
Sieht nach CGI aus, ist aber filigrane, echte 


besteht aus ca. 1.400 Einzelteilen 
und wurde mit einer 3D-Software 
am Computer gestaltet. Anschlie- 
Bend wurden die Teile einzeln mit 
einem 3D-Drucker ausgedruckt 
und in mühevoller Handarbeit zu- 
sammengesetzt. Über einen Monat 
hat das Team von Weta Workshop 
nur damit verbracht, Materialien 
und Farben für dieses Skelett zu 
testen, bis der Regisseur mit dem 
Endresultat zufrieden war. 


Geisha mit Air-Conditioner bitte 

Eine weitere große Herausforde- 
rung waren die Geishas: Für die 
Masken der Geishas wurde der 
Kopf der japanischen Schauspie- 
lerin Rila Fukushima mit einem 


Special-Effect-Arbeit: die Robo-Geishas im Film. 
Y G — 


Der Eingang zur Weta Cave. Wen das Insekt wundert: Der Workshop wurde 
nach der gleichnamigen Heuschreckenfamilie benannt. Wieder was gelernt. 
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Noch ein Troll. Als ob es im HA z^ > 


"nicht schon genug davon gäbe WinNT 


3D-Scanner abgetastet. Nach 
dieser Schablone wurden die Ge- 
sichter der Geisha-Masken gefer- 
tigt. Das Schwierigste an den Gei- 
shas war, dass Schauspielerinnen 
gefunden werden mussten, deren 
Köpfe in diese Masken passten. 
Die Masken waren zudem furcht- 
bar unbequem und hatten sogar 
eine Lüftung eingebaut, um es für 
ihre Trägerinnen etwas erträgli- 
cher zu machen. 

Für die Dreharbeiten der Sze- 
ne des Crashs mit dem Müllwagen 
wurde in Wellingtons Innenstadt 
ein ganzer Straßenzug für drei 
Wochen komplett gesperrt und als 
asiatische Metropole umdekoriert. 
Filmprojekte wie Ghost in the Shell 


», 


Nein, keine Angst, Sir lan McKellen ist echt und keine animatronische 
Requisite. Diese Gandalf-Statue dient einfach nur der Zierde. — " 
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sind wichtig für die Wirtschaft der 
Region Wellington und so werden 
Wünsche von Filmcrews meist 
ganz unbürokratisch gehandhabt. 
Mit Ghost in the Shell hat sich 
Rupert Sanders kein einfaches Pro- 
jekt ausgesucht. Er wollte für die 
Realverfilmung seinen eigenen Stil 
finden, ohne dabei die Fangemein- 
de der Mangas und Anime-Filme zu 
enttáuschen. Wir finden, diese Grat- 
wanderung ist ihm trotz gemischter 
Kritiken gut gelungen. Auch wenn 
die Story des Films ihre Schwáchen 
hat, ist der Film ein visueller Rausch 
aus Retro-Cyberpunk und kurzwei- 
liger Action, der sich mit Klassikern 
wie Blade Runner und Matrix mes- 
sen kann. CB/SL 
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|| gathering of game developers 


www.aruba-events.de 


Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher und Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Nacon Revolution Pro Controller 2 


Lange schielten wir neidisch zum Elite Controller der Xbox — jetzt 
erscheint sogar schon die zweite Generation der PS4-Alternative. 


CONTROLLER | Erst letzten De- 
zember haben wir die erste Genera- 
tion des Nacon Revolution Pro getes- 
tet — und für „sehr gut“ befunden. 
Jetzt, nicht einmal ein Jahr später, 
legen die Hardware-Spezialisten mit 
der zweiten Version ihres Controllers 
nach. Dabei behalten die Entwickler 
natürlich einige Grund-Eigenschaf- 
ten des Gerätes bei. Das Layout ist 
wie schon beim Vorgänger etwa an 
das Xbox-Pad angelehnt, sprich lin- 
ker Stick und Digikreuz tauschen 
ihre Plátze. Ebenfalls wieder móg- 
lich: Durch sechs mitgelieferte Ge- 
wichte kónnt ihr die Haptik des Pads 


anpassen. Auch bei den Knópfen hat 
sich wenig getan: Die beiden Sticks 
sind top verarbeitet und extrem ge- 
nau, die Action-Buttons haben ei- 
nen  befriedigenden Druckpunkt 
und das Touchpad ist leicht erhóht 
und somit besser greifbar. Lediglich 
die beiden vorderen Schultertasten 
sind etwas gewóhnungsbedürftig, 
aber nicht weniger gut verarbeitet. 
Auf der Rückseite findet ihr zudem 
vier programmierbare Funktionstas- 
ten sowie einen Regler für zwei vor- 
her definierte Modi. Mit dem glat- 
ten Acht-Wege-Digikreuz werden 
wir aber nach wie vor nicht warm. 


Die Software, in der ihr all diese Ein- 
stellungen vornehmt, wurde hinge- 
gen überarbeitet und kommt nun 
intuitiver daher. Top: Neben dem 
rechten Stick könnt ihr nun auch 
den linken vollständig frei ein- 
stellen, was Totzone und An- 
sprechkurve anbelangt. 
Und: Der Controller 
funktioniert nun auch 

amPC. SL 


Nacon 
PS4, PC 
ca. 130 Euro 
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Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Alien: Covenant 


Ein neuer Alien-Film von Ridley Scott! Yay? 


BLU-RAY | Sehr viele Menschen 
hatten sich eine Fortsetzung von 
Prometheus gewünscht. Einer von 
diesen fünf war Regisseur Ridley 
Scott, der für seinen nächsten rich- 
tigen“ Alien-Film Covenant die phi- 
losophische, spirituelle Story von 
Prometheus mit klassischer Alien- 
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Action kombinierte — und sich da- 
mit leider zwischen die Stühle setzt. 
Die Story dreht sich um ein Kolonie- 
schiff, das ein Radiosignal von ei- 
nem scheinbar unbewohnten Pla- 
neten verfolgt. Vor Ort treffen sie 
aber auf eine feindselige Natur ... 
und auf Android David aus Prome- 
theus. Die Szenen mit dem von Mi- 
chael Fassbender verkórperten Ro- 
boter, der sich zu Gott aufschwingen 
will, sind dann auch das Highlight 
des Films. Die Alien-Szenen hinge- 
gen wirken seltsam gehetzt und vol- 
ler Logiklücken. Hinzu kommt, dass 
die menschliche Crew extrem ober- 
fláchlich charakterisiert wurde und 
sich beispiellos dumm verhält. SL 


Laufzeit ca. 122 Minuten 
Extras Deleted Scenes, 
Audiokommentar, drei Features 
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Testurteil 


Lommbock 


Das Würzburger 


Kiffer-Duo ist zurück 
und fast so lustig wie 


vor 15 Jahren. 


BLU-RAY | Stefan (Lucas Grego- 
rowicz) hat seiner Heimat Würz- 
burg vor 15 Jahren den Rücken 
gekehrt und ist nun Gescháfts- 
mann auf Dubai. Für seine Hoch- 
zeit braucht er jedoch seine Ge- 
burtsurkunde aus Deutschland. 
Was als Kurztrip geplant war, en- 
det allerdings als wahnwitziges 
Abenteuer, denn natürlich trifft 
Stefan seinen alten Kiffer-Kolle- 
gen Kai (Moritz Bleibtreu), der 
mittlerweile einen erfolglosen 
Asia-Lieferdienst namens Lomm- 
bock betreibt und dem Gras im- 
mer noch nicht abgeschworen 
hat. Nach ein paar Joints gera- 
ten die beiden Freunde ins Visier 
eines Drogendealers und Stefan 


trifft auch noch seine Jugendliebe 
wieder. Wie auch der erste Teil ist 
Lommbock herrlich alberner Kif- 
fer-Klamauk mit sympathischen 
Charakteren. CD 


Laufzeit ca. 91 Minuten 
Extras Audiokommentar, 
Making-of, alternativer Filmanfang 
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Testurteil 


www.playvier.de 


Dance to Death 


Step Up trifft auf Hunger Games und 
Warm Bodies. Und Star Wars. Hà?! 


BLU-RAY | Menschenopfer sind 
im postapokalyptischen Moskau 
im Jahr 2070 wieder in, weil aus 
ihnen Energie für den Erdkern ge- 
wonnen werden kann (ja, ernst- 
haft!). Protagonist Kostja, Anfüh- 
rer-Tochter Anja und fünf weitere 
Opfer müssen in Dance to Death 
in epischen Dance-Battles gegen- 


einander antreten. Kein Scherz! 
Wer verliert, geht drauf und op- 
fert seine Energie dem Erdkern. 
Aha, klar. Neben dieser abstrusen 
Haupthandlung gibt es natürlich 
noch eine furchtbar erzwunge- 
ne Liebesgeschichte à la Katniss 
und Peeta, einen fiesen Komplott 
innerhalb des Regimes, um eben- 
dieses zu stürzen, und ach ja, 
Stormtrooper tauchen am Ende 
auch noch auf! Trotz dieser vóllig 
verqueren Story hat der Film ein 
paar coole Szenen und annehm- 
bare musikalische Untermalung 
(wer auf Dubstep steht, móge die 
Hand heben). Ein bisschen we- 
niger Slow Motion hátte es dann 
aber schon sein kónnen. PS 


ca. 103 Minuten 
Kinotrailer und 


Laufzeit 
Extras 


Filmtipps, die keiner haben will 
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Testurteil 


Get Out 


Horror-Thriller mit 
Rassismus-Thematik 


und einer guten Prise 


schwarzem Humor 


BLU-RAY | Nein, der ,schwarze Hu- 
mor" im Vortext ist kein schlechter 
Gag, sondern beschreibt einfach 
den Film recht gut: Chris (Daniel Ka- 
luuya) und Rose (Allison Williams), 
einem jungen Paar mit unterschied- 
licher Hautfarbe, steht der ers- 
te Besuch bei Roses Eltern bevor. 
Chris, geprágt durch entsprechen- 
de schlechte Erfahrungen in sei- 
nem Leben, erwartet einen rassisti- 
schen Totalreinfall, wird aber durch 
die Freundlichkeit seiner Schwie- 
gerfamilie überrascht. Bald jedoch 
merkt er, dass hinter der Fassade 
noch viel, viel mehr im Argen liegt, 
als gedacht ... Zu Beginn glaubt 
man, dass der Rassismus-Aspekt 
der Geschichte unnótig plakativ 
breitgetreten wird — im Laufe der 
Geschehnisse ergibt dieser starke 


Fokus aber durchaus Sinn. Scha- 
de bloß, dass sämtliche Twists und 
„Überraschungen“ schon aus zwei 
Kilometern gegen den Wind gero- 
chen werden kónnen. Dafür wird ei- 
nem aber ein brutal-befriedigendes 
Finale beschert und man kann sich 
zusátzlich über vergleichsweise gut 
geschriebene Dialoge, sympathi- 
sche oder zumindest interessan- 
te Figuren und — wie gesagt — eine 
gute Portion schwarzen Humor 
freuen. LS 


Laufzeit ca. 100 Minuten 
Extras Alternatives Ende, 
zusátzliche Szenen, Kommentar ... 
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Ihe Bye bye Man 


Unfassbar dämli- 
cher Titel — etwas 
weniger dámlicher 
Horror-Streifen 


BLU-RAY | Bloody Mary, Candyman 
— nun gesellt sich auch noch der 
Bye Bye Manin diese illustre Runde. 
Der sucht nämlich auch jeden heim, 
der seinen Namen hórt oder aus- 
spricht. Schlimmer noch: Er bringt 
seine Opfer dazu, sich gegenseitig 
möglichst grausam umzubringen 
und dabei seinen Fluch weiter zu 
verbreiten. Logisch also, dass viele 
der Verdammten sich lieber selbst 
über den Jordan schicken, als Mord- 
werkzeug für den Kerl zu spielen. So 
auch Reporter Larry, der eine Story 
über den Killer schreibt, dann aber 
alle Beweise vernichtet und jeden 
ermordet, der davon weiß. Rund 50 
Jahre später ziehen die Studenten 
Elliot, Sasha und John in eine Villa, 
in der ein altes Möbelstück des Re- 
porters steht — mit verhängnisvol- 
ler Botschaft ... Wer den Titel liest, 
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BYE BYE MAN 


kónnte eine Vollkatastrophe erwar- 
ten. Das ist The Bye Bye Man jedoch 
nicht, denn die Prámisse ist nett 
und der Streifen bietet auch einige 
spannende Szenen. Allerdings blei- 
ben Skript, Acting und Spezialeffek- 
te durchgehend auf recht niedrigem 
Niveau — für einen Hirn-aus-Horror- 
Popcorn-Abend aber ganz okay. SL 


Laufzeit ca. 96 Minuten 
Extras Keine, nicht 
einmal Trailer... auch ne Idee... 
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Testurteil 


Attraction 


Russisches Sci-Fi- 
Epos mit netten 
Effekten und sozial- 
kritischen Tónen 


BLU-RAY | Ein Alien-Raumschiff, 
das vom russischen Miltár fálsch- 
licherweise für einen Asteroiden 
gehalten und beschossen wurde, 
legt mitten in Moskau eine effekt- 
volle Bruchlandung hin. Die Regie- 
rung entscheidet sich, nicht mit den 
auBerirdischen Eindringlingen zu 
kommunizieren, riegelt die Absturz- 
stelle weitráumig ab und verhängt 
eine Ausgangssperre. Das hált eini- 
ge Jugendliche aber nicht davon ab, 
sich in das Sperrgebiet zu schlei- 
chen, um die Aliens mit eigenen Au- 
gen zu sehen. Es kommt zum Auf- 
einandertreffen, bei dem die Kids 
den Außerirdischen verletzen. Das 
Mádchen Yulia rettet ihn und hilft 
ihm dabei, ein wichtigstes Arte- 
fakt zu finden, wáhrend um die bei- 
den herum Moskau langsam durch 
randalierende Mobs im Chaos ver- 


sinkt. Denn das Alien-Raumschiff 
entzieht seiner Umgebung bestän- 
dig Wasser, um sich selbst zu hei- 
len. Wasser, das die Bewohner der 
Stadt zum Überleben brauchen. 
Attraction, der ein wenig an Der 
Tag an dem die Erde stillstand er- 
innert, ist hübsch gemachtes Ac- 
tion-Kino mit ordentlichen Special 
Effects. Nur einige Story-Unge- 
reimtheiten und -Längen sowie die 
schwache Synchro trüben den gu- 
ten Gesamteindruck ein wenig. WF 


Laufzeit ca. 130 Minuten 
Extras Drei Featurettes, 
ein VFX-Special und Trailer 
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ausbliek play 


Wolfenstein 
The New Golossus 


Das Regime muss weg und ihr helft dabei! 


Gran Turismo Sport 


Das neueste Werk von Kazunori Y. 
L á - 


hi hat mit Project Cars 2 harte Konkurrenz bekommen. Wer setzt sich durch? 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


M 


ini-Quiz des Monats 


Di 


e Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 
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GRAN TURISMO 


THE FIEAL DIWVING SIMULAT OT 


Gran Turismo 4 (für PS2) 
bot ein Feature, das für die 
damalige Zeit sehr unge- 
wóhnlich war. Welches? 


a) Darstellung in 1080i- 
Auflósung 

b) Drei-Fernseher-Modus 

c) Es war komplett Free2Play 


Um welches mythische 
Artefakt ging es im ersten 
Assassin's Creed? 


a) Die Paradiso-Birne 
b) Den Eden-Apfel 
c) Die Piemont-Kirsche 


g 


Wie heit die fiktive Game- 
Show, mit der Bethesda 
für Wolfenstein: The New 
Colossus wirbt? 


a) German Ninja Warrior 
b) Project Runway Soldier 
c) German ... or Else! 
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leistender Unternehmer. 

Post-Adresse: 

Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


Ansprechpartner für Reklamationen ist das 
Computec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: 0911-99399098 
Fax: 01805-8618002* 

Support: Montag 07:00—20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30—20:00 Uhr, Samstag 09:00—14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem dt. Mobilfunk) 


Osterreich, Schweiz und weitere Länder 
E-Mail: computec@dpv.de 
Te 9-911-99399098 
Fax: +49-1805-8618002 
Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 63,- / Österreich: € 71,- / Ausland: € 75,- 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Am Sandtorkai 74, 
20457 Hamburg, Internet: www.dpv.de 
Druck: LSC Communications Europe, ul. Obr. Modlina 11 
30-733 Krakau, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen 
und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte Produkte und 
Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Biligung der ange- 
botenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie 
Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen 
haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe 
des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer 
an: CMS Media Services, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung zur 

Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. Urhe- 

berrecht: Alle in play“ veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich 

geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen 
und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 
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MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 
PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC GAMES MMORE, PLAYA, N-ZONE, 
GAMES AKTUELL, XBG GAMES, SFT, LINUX-MAGAZIN, LINUXUSER, EASY LINUX, 
RASPBERRY PI GEEK, WIDESCREEN, MAKING GAMES 


Internationale Zeitschriften: 
Polen: COSMOPOLITAN, HARPER'S BAZAAR, JOY, HOT MODA, SHAPE, ESQUIRE, 
PLAYBOY, CKM, JAMI 
Ungarn: JOY, ÉVA, IN STYLE, SHAPE, MEN'S HEALTH, RUNNER'S WORLD, 
PLAYBOY, APA 
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DAS TEST MAGAZIN 


FÜR DIGITALE UNTERHALTUNG 


DAS BESTE AUS ALLEN TECHNIK-WELTEN: 
Flat-TVs | Smartphones | Tablets | Notebooks | Digitalkameras | Video | HiFi 
plus: DIE COOLSTEN SPIELE und ALLE FILM-BLOCKBUSTER 
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MIDDLE-EARTH: SHADOW OF WAR © 2017 Warner Bros. Entertainment Inc. Developed by Monolith. © 2017 New Line Productions, Inc. © The Saul Zaentz Company. MIDDLE-EARTH: SHADOW OF WAR, THE LORD OF THE RINGS, and the names of the characters, items, events and places therein are trademarks 
of The Saul Zaentz Company d/b/a Middle-earth Enterprises under license to Warner Bros. Interactive Entertainment. © 2017 Valve Corporation. Steam and the Steam logo are trademarks and/or registered trademarks of Valve Corporation in the U.S. and/or other countries. * 2." and "PlayStation" are trademarks 
or registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. “>_S 1.” is a trademark of the same company. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners. All rights reserved. 
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